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PREFAZIONE 


d- in commercio numerosi (non tantissimi) libri 
che si occupano di catalogare, illustrare, spiegare, l’in- 
numerevole numero dei giochi esistenti ed esistiti. Porsi 
quindi alla tastiera del computer per avviare la redazione 
di un manuale del gioco da tavolo e di società pone un 
problema di impostazione. 

Per quanto ci riguarda, abbiamo scelto, per fissare la 
nostra linea di condotta, regole molto semplici. Abbiamo 
cioè cercato di rispondere a quella domanda che ogni sera 
dell’anno, ormai da qualche anno, ci viene immancabil- 
mente posta dalle migliaia di persone — giovani e meno 
giovani — che entrano nel circuito di Ludoteche che, con il 
nome di «Città del Gioco», stiamo tenendo a battesimo in 
Italia (ed è già, scusate l’immodestia, il più grande circuito 
d’Europa). 

Bene, in Ludoteca non ci viene solo il popolo dei gioca- 
tori appassionati, ma anche molta gente (giovane ma non 
solo giovane) che vuole trascorrere una serata diversa, che 
vuole divertirsi, e un po’ è attirata dall’idea di «tornare a 
giocare» come una volta, magari, è accaduto. 

Questo pubblico, quando si rivolge ai «game-jockey « 
(versione per Ludoteca dei «disk-jockey») chiede imman- 
cabilmente: «Cosa c’è per divertirsi? Cosa mi proponi di 
nuovo?». Chiede, in sostanza, di scoprire nuovi giochi, e di 
poterli giocare, o almeno ‘iniziare a giocare, subito. 


Divertendosi subito. 

Questo libro si propone di dare le stesse, valide risposte 
che danno i nostri game-jockey. Potere giocare subito. 
Potere divertirsi subito. 

Non abbiamo allora scritto un manuale storico, anche se 
qualche strizzatina d’occhio alla storia c’è. Anzi, per essere 
precisi, questa antologia coglie un ventaglio di cinquemila 
anni, dal 3000 avanti Cristo a oggi, anno più anno meno. 

Non abbiamo fatto un libro strenna, carico di foto a 
colori di antichi tavolieri ingiocabili, povero di regole e 
spiegazioni, ma collassante nel prezzo di copertina. 

Non abbiamo neppure mescolato parrocchie astrono- 
micamente distanti come i giochi da tavolo e i giochi di 
carte, o categorie solo apparentemente apparentate come 
i giochi di società e i giochi da Casinò. E pochissime con- 
cessioni, per la curiosità dei meccanismi e per il titillamen- 
to che provocano alla fantasia, abbiamo fatto per taluni 
giochi di dadi. 

E allora, cosa mai abbiamo fatto? 

Abbiamo selezionato un numero di giochi giocabili da 
subito in altissima percentuale. A tutti quelli per i quali era 
possibile abbiamo affiancato un tabellone altrettanto 
immediatamente fruibile (con un ingrandimento per colo- 
ro i quali vanno di fretta, con una riproduzione casereccia 
e artigianale per chi è più portato al fai da te). 

Certo le nostre scelte possono essere opinabili. 

Qualcuno potrà ritenere che abbiamo dimenticato qual- 
cosa. Ma il nostro menu offre vivande pronte per essere 
subito consumate, non sogni gastronomici destinati a pro- 
durre digiuno. E l’invito è a sfogliare il libro e ad assaggia- 
re oggi qui, domani là, insieme ai vostri amici. Scoprirete 
gusti e sapori insospettati, ricette di disarmante semplicità 
nella confezione delle regole e di sofisticatissimo palato 
nelle strategie. Vi avventurerete nella scoperta di «novità» 
vecchie di qualche migliaio d’anni, che, dissepolte dalle 


camere funerarie dei Faraoni, sembrano studiate da qual- 
che multinazionale del gioco in scatola. Provare per crede- 
re. Provare per scegliere. 

Proprio per questo ricordatevi-che soprattutto per quan- 
to riguarda giochi antichi o legati a specifiche tradizioni 
tribali, oggetti a due facce come bastoncini o conchiglie 
(spesso usati in funzione di dadi) possono agevolmente 
essere sostituiti, nelle vostre sperimentazioni, da semplici 
monete. 

Anche la simbologia adottata per la presentazione di 
ogni gioco ha voluto essere la più chiara e semplice possi- 
bile. 

Indichiamo il numero dei giocatori, l’età consigliata per 
il gioco, la durata media di una partita e, a seguire, il 
grado di complessità (picche), di concentrazione (qua- 
dri), di fortuna (fiori) e di socializzazione (cuori) di cia- 
scun titolo. 

Per ciascuna di queste categorie avremmo potuto creare 
l’organizzazione del volume. Abbiamo invece preferito 
fare la cosa più semplice: mettere i giochi in ordine alfabe- 
tico. 

Qualsiasi altra classificazione, infatti, è per noi comun- 
que arbitraria. Giochi per due persone possono essere gio- 
cati anche da tre, cinque, otto persone. Le età minime 
sono una convenzione che, al più, può trovare una discri- 
minante solo nella capacità di sapere leggere e scrivere. E 
la durata di una partita «media» è in genere un'ipotesi 
molto campata in aria e troppo spesso smentita dall’espe- 
rienza pratica. Si tratta, insomma, di fattori di utile orien- 
tamento per quanto riguarda il singolo gioco, ma sui quali 
sarebbe fuorviante stabilire la scansione di un manuale 
così vasto. 

Allo stesso modo ci sembra largamente approssimativo 
l’uso invalso di classificare i giochi da tavolo e di società in 
sezioni quali quelle dei giochi «di strategia», «di percorso» 


o «di conversazione» o altro ancora. Taluni giochi racchiu- 
dono in sé più di una di queste vocazioni. Altri nessuna. 
Eppoi perché mai proprio i giochi, che della loro libertà e 
fantasia fanno bandiera, dovrebbero essere racchiusi in 
campi diversi dal loro semplice nome? 

Volutamente, nel passare alla loro descrizione, non ci 
siamo persi in chiacchiere. Le schede di ogni singolo 
gioco sono asciutte, essenziali. Questo non significa schele- 
triche. Si è anzi cercato di dare sempre spazio alle varianti, 
ai dettagli di azione o di strategia. 

E si sono posti in evidenza, con carattere grassetto, i 
nomi per i quali esiste una più diffusa «voce» in altra parte 
del libro (come dire, con linguaggio informatico, che 
segnaliamo le diverse possibilità di «navigare» all’interno 
del testo). 

Prima di lasciarvi alla lettura, alla consultazione e 
soprattutto al divertimento, desideriamo ringraziare 
Donato Barnaba (per la voce Othello), Guido Bresadola 
(per le voci Risiko! e Scacchi), Matteo Castaldini (per 
Dungeons & Dragons e Magic), Marco Fornasir (per il 
Backgammon), Concezio Roddi (per la Dama), Gionata 
Soletti (per il Go) che hanno collaborato con preziosi con- 
sigli e utili indicazioni. 


Giuseppe Meroni e Aldo Spinelli 


I SIMBOLI 


numero dei giocatori 


età consigliata 


durata (media) del gioco 


complessità da uno a tre CO 
fortuna: da uno a tre ® 
concentrazione: da uno a tre @ 


socializzazioneda uno a quattro W 


ABALONE 


complessità: è è concentrazione: +00 


fortuna: de socializzazione: v v 


Abalone è un gioco di strategia basato sul confronto 
diretto tra due avversari. 

Il gioco è stato inventato in Francia da Michel Lalet e 
Laurent Lévi nel 1987. Gli stessi autori spiegano così l’ori- 
gine dello strano nome del gioco: «Deriva da quello di un 
grosso mollusco conosciuto anche come “orecchia di 
mare” (in italiano “aliotide”) ma è anche una specie di 
mostro semantico tra il prefisso latino “ab” e il vocabolo 
inglese “alone” che significa «solo». Abalone è dunque un 
gioco “antisolitudine”». 

Il gioco si svolge su un particolare tavoliere esagonale di 
plastica formato da sessantuno posizioni cave. Ogni gioca- 
tore dispone di quattordici biglie di vetro. Bianche per un 
giocatore, nere per l’altro. 

Queste vengono disposte come indicato nello schema 
della pagina seguente. 

L'obiettivo di ciascuno dei due giocatori, al fine di vince- 
re la partita, sta nell’espellere dal tavoliere sei biglie avver- 
sarie. 

Inizia il gioco il nero che può muovere una, due o tre 
biglie per volta. Non è possibile muovere più di tre biglie 
per ogni mossa. La mossa viene effettuata a spinta verso 
una qualsiasi posizione libera vicina. 

I gruppi di due o tre biglie allineate si possono muovere 


sia in linea retta, in avanti o all’indietro, dalla prima all’ulti- 
ma; sia lateralmente senza però modificare l’allineamento. 


Nella mossa in linea le biglie avanzano insieme di una 
posizione ciascuna. Nella mossa laterale ognuna delle due 
o tre biglie si spostano, in un unico colpo, di una posizio- 
ne, verso destra o sinistra. 

Quando le biglie di un giocatore vengono a contatto 
con una o più biglie dell’avversario possono spingerle in 
avanti. Questo è possibile soltanto se le biglie del giocatore 
sono in superiorità numerica: due biglie possono spingere 
una biglia avversaria; tre biglie possono spingere una o 
due biglie avversarie. Questa spinta non è obbligatoria ed 
è possibile soltanto su una linea retta. Inoltre ci deve esse- 
re necessariamente una posizione libera dietro la biglia o 
le biglie spinte. Se la posizione libera è al di fuori del tavo- 
liere di gioco, la biglia viene eliminata a vantaggio del gio- 
catore che ha effettuato la mossa. Come si è detto sopra, 
infatti, sei biglie eliminate fanno vincere la partita. 


AGON 


Agon è anche conosciuto come Guardia Reale. È un 
gioco che risale alla fine del secolo XVIII ed è forse il 
primo gioco di strategia praticato su un tavoliere a caselle 
esagonali. 

Il più antico tavoliere conosciuto risale al 17780 ed è 
stato realizzato a Parigi da Adam Vaugeois. 

Le mosse delle pedine e della regina possono richiama- 
re altri giochi più antichi come lo Hnefatafl e il Tablut. 

Il tavoliere dell’Agon è formato da 91 caselle esagonali e 
concentriche. La casella centrale è denominata «trono». 

Ogni giocatore dispone di sette pedine: una Regina e sei 
guardie. 

L'obiettivo di ciascun giocatore è di portare la Regina 
nella casella «trono» circondata dalle sei guardie negli esa- 
goni adiacenti. 

All’inizio del gioco le pedine sono disposte come nella 
figura (le guardie sono i cerchi pieni bianchi o neri, le 
Regine i cerchi con centro evidenziato). 

Si stabilisce il giocatore che dovrà effettuare la prima 
mossa. 

La mossa è di un solo passo (di una qualsiasi pedina) e 
in qualsiasi direzione verso una casella libera. 

Se una guardia viene a trovarsi tra due pedine nemiche, 
al proprio turno di gioco dovrà essere rimossa e portata in 


una qualsiasi casella libera sulla corona esterna di esagoni. 

La stessa cosa avviene per la Regina che però potrà esse- 
re spostata in una qualsiasi casella purché libera e che non 
sia il trono. 
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Se più pedine si trovano imprigionate tra pedine avver- 
sarie il giocatore dovrà riportarle alla corona esterna in 
mosse successive. Se però una di queste pedine imprigio- 
nate è la Regina, questa dovrà essere spostata per prima. 

Nel corso di una mossa una pedina non può occupare lo 
spazio libero tra due pedine nemiche. 

Soltanto la Regina può occupare la casella trono. 

Se le sei guardie di un giocatore occupano le sei caselle 
intorno al trono senza che questo sia già occupato dalla 
sua Regina, il giocatore perde la partita. 
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ALQUERQUE 


Alquerque è menzionato con il nome «el-qirkat» nel 
manoscritto arabo Kitab al-aghani del X secolo. Viene 
anche citato nel Libro dei Giochi scritto nel 1283 sotto il 
regno di Alfonso di Castiglia. La sua origine è comunque 
più antica: un tavoliere di Alquerque è infatti inciso sulle 
pietre di copertura del tempio di Kurna, nell’antica Tebe, 
la cui costruzione fu portata a termine dal faraone Sety I 
nel tredicesimo secolo prima di Cristo. 

È curioso notare come la struttura del tavoliere e il mec- 
canismo di movimento e di presa delle pedine sia molto 
simile a quello di altri giochi appartenenti a culture estre- 
mamente diverse. Come per esempio l’Awithlanannai del 
Nuovo Messico o lo Zamma del Sahara. 

Il tavoliere dell’Alquerque è formato da una griglia di 
quadrati collegati da alcune diagonali. Lo schema più dif- 
fuso è costruito a partire da quattro per quattro quadrati 
che danno luogo a venticinque incroci. Esistono anche 
schemi a venticinque quadrati e trentasei punti o a trenta- 
sei quadrati e quarantanove incroci. 

Nello schema base, i due giocatori posseggono dodici 
pedine a testa che vengono posizionate come nell’illustra- 
zione lasciando libero l’incrocio al centro. 

L’obiettivo di ciascun giocatore sta nel catturare o 
immobilizzare tutte le pedine dell’avversario. 
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Dopo aver posizionato le pedine, si decide chi dà inizio 
al gioco. 

Le possibili mosse sono due. 

—- Una pedina si sposta su un segmento tra due incroci 
purché il nuovo incrocio sia libero da altre pedine. 

— Una pedina salta e cattura una pedina avversaria se 
l’incrocio dietro la pedina avversaria è libero. La cattura è 
obbligatoria; se un giocatore non elimina dal gioco la 
pedina avversaria sarà la sua pedina ad essere tolta dal 
gioco. 

È possibile catturare più pedine se si pongono le condi- 
zioni descritte sopra. 

In accordo con queste ultime regole, le prime due 
mosse sono dunque fisse anche se possono essere effettua- 
te con pedine diverse. 
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ASALTO 


Asalto è una variante moderna del gioco medioevale La 
Volpe e le Oche. È nato in Francia alla fine del secolo scor- 
so (dopo la caduta di Sebastopoli) con il nome Assaut e 
quasi contemporaneamente in Inghilterra come Officers 
and Sepoys. 

Nelle varie edizioni del gioco i tavolieri sono leggermen- 
te differenti come pure cambia il numero delle pedine a 
disposizione dei due giocatori. 

La caratteristica di questo gioco sta appunto nella asim- 
metrica distribuzione delle pedine: un giocatore dispone 
di 50 pedine (i soldati) mentre l’altro ne ha soltanto 3 (gli 
ufficiali). 

Anche i due obiettivi di gioco sono differenti. Il primo 
deve cercare di immobilizzare gli ufficiali oppure occupa- 
re la zona del forte. Il secondo deve eliminare dal gioco il 
maggior numero di soldati. 

Nello schema riprodotto a pagina seguente sono indica- 
te le posizioni iniziali dei cinquanta soldati. Nelle diciasset- 
te caselle bianche in alto (il forte), l’altro giocatore pone 
le tre pedine (gli ufficiali) nella configuarazione che pre- 
ferisce. 

I soldati possono muovere di un solo passo soltanto 
nella direzione del forte e percorrendo i tratti più sottili. 
Naturalmente possono avanzare soltanto in caselle libere. 
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Gli ufficiali si muovono invece liberamente sia sui tratti 
sottili che su quelli più marcati. 


ZVANTZITZO 
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L'ufficiale elimina dal gioco un soldato saltando la casel- 
la da lui occupata e giungendo in quella successiva (soltan- 
to se è libera). L'eliminazione del soldato è obbligatoria, 
pena l’eliminazione dell’ufficiale. 

Il giocatore che muove i soldati vince la partita se riesce 
a immobilizzare i tre ufficiali oppure a occupare tutte le 
diciassette caselle del forte. 

Vince invece il giocatore che muove gli ufficiali se riesce 
ad eliminare tanti soldati da impedire ai rimanenti l’occu- 
pazione del forte o la possibilità di immobilizzare gli uffi- 
ciali. 
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ASHTAPADA 


complessità: ® concentrazione: +0 


fortuna: ® & socializzazione: Y Y 


Ashtapada è un gioco di percorso di origine indiana. 
Risale al V secolo avanti Cristo e compare tra i giochi citati 
ne / dialoghi di Buddha. 

Molto simili all’Ashtapada è il Dashapada, basato su un 
tavoliere di 10 per 10 caselle. Anche il Sadurangam, per 
due soli giocatori e con un tavoliere di 5 per 5 caselle è 
una semplificazione dell’Ashtapada. 


Ognuno dei due, tre o quattro giocatori dispone di due 
pedine che all’inizio del gioco vengono poste nelle due 
caselle centrali del lato del giocatore. 

L’obiettivo di ciascun giocatore sta nel portare le sue 
due pedine nelle caselle al centro del tavoliere seguendo il 
percorso indicato nello schema (per un solo giocatore) e 
muovendo a suo piacimento l’una o l’altra pedina. 

Per fare questo lancia quattro piccole conchiglie, i 
«cauri», che possono cadere mostrando la fenditura oppu- 
re no. I punti per l’avanzamento si contano secondo le 
fenditure. Se però i quattro cauri non mostrano alcuna 
fenditura l'avanzamento è di otto caselle. 

Se invece mostrano tre fenditure si ha il punteggio più 
favorevole: questo consente l’avanzamento di una sola 
casella ma è indispensabile per l’inizio del gioco e per 
poter reintrodurre in gioco una pedina eliminata da un 
avversario. 

Infatti se una pedina raggiunge una casella occupata da 
una pedina avversaria la rimanda alla partenza. 

Fanno eccezione le caselle contraddistinte dal fondo gri- 
gio che sono dei rifugi per tutti i giocatori. In quelle casel- 
le la pedina sta al sicuro e può condividere la casella con 
altre pedine. 

Quando un giocatore è riuscito a portare una pedina 
nelle caselle al centro sarà ancora necessario un lancio con 
tre fenditure per poter considerare terminato il percorso 
della pedina. 

Vince colui che per primo termina il percorso con 
entrambe le sue pedine. 

A questo punto il gioco si conclude o può proseguire 
fino all’arrivo di tutte le altre pedine per compilare una 
classifica dei giocatori. 

Oltre alle varianti sopra citate, vale la pena di menziona- 
re l’Ashte Kaste, la forma più moderna dell’Ashtapada e 
tuttora molto diffuso in India. 
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Questo gioco ha più nomi; è anche noto come Ashta 
Changa e Thyyam e può essere giocato su tavolieri di 5 per 
5 o 7 per 7 caselle. 


Anche il percorso può essere differente. Secondo alcuni 
autori si procede a zig zag secondo altri in una spirale con- 
centrica antioraria (come nella figura qui sopra). 

Rimangono le caselle rifugio, anche se in numero mino- 
re, mentre i giocatori dispongono di quattro pedine a 
testa. 

Per il movimento si usano sempre quattro cauri che 
danno il punteggio corrispondente alle fessure in vista. Se 
i quattro cauri cadono con la fessura rivolta verso il basso 
l'avanzamento è di otto caselle. 
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ASI KELIYA 


complessità: ® 


fortuna: ® socializzazione: Y Y 


Asi Keliya è un gioco originario dello Sri Lanka e appar- 
tiene alla famiglia del Pachisi. 
Il tavoliere ha una parte più grande al centro e un per- 
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corso di caselle a forma di croce. Le pedine si muovono 
sulle caselle esterne tranne che nel primo tratto che coin- 
cide con il tratto finale (vedi lo schema qui a fianco). Ogni 
giocatore dispone di quattro pedine che all’inizio della 
partita sono poste al centro del tavoliere. 

Per il movimento vengono usate sei conchiglie (cauri). 
Cinque di esse sono gialle (»bella») mentre una è bianca 
(«so-bella»). Le fessure visibili indicano il valore del pun- 
teggio. 

Vi è però un lancio particolare. Se escono infatti quattro 
fenditure tra i cauri gialli e il cauro bianco ha la fenditura 
rivolta verso il basso si ha il cosiddetto «so-hatara» (4 pun- 
ti). 

Questo lancio presenta diverse peculiarità: 

— soltanto con un so-hatara (0 con un lancio di valore 1) 
si può far entrare in gioco una nuova pedina; 

- il so-hatara può essere scomposto in più mosse di una 
O più pedine fino a quattro mosse di una casella per ogni 
pedina; 

— il giocatore che ottiene un so-hatara (oppure un lan- 
cio di valore 1 o 5) può effettuare un altro lancio dei 
cauri. 

Quando una pedina raggiunge una casella occupata da 
una pedina avversaria la rimanda alla partenza. Se invece 
incontra una pedina dello stesso giocatore le due pedine 
possono convivere. Se però verranno raggiunte da una 
pedina avversaria, entrambe ritorneranno alla partenza 
ma con la possibilità di ricominciare il gioco ancora insie- 
me. 

Nelle quattro caselle del tratto finale si può avanzare sol- 
tanto di un passo per volta (con lancio del valore uno o 
con frazionamenti di so-hatara). 

Vince il giocatore che riconduce al centro le proprie 
quattro pedine. 
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ATMOSFEAR 


Atmosfear (ideato negli Stati Uniti nel 1992) è il primo 
gioco basato sull’interazione tra un filmato registrato su 
videocassetta il normale tabellone. 

In precedenza ci sono stati altri giochi corredati di video- 
cassetta. Nel 1987, per esempio, un’edizione di Cluedo si 
serviva del filmato per fornire gli indizi ai giocatori. 

In Atmosfear la videocassetta è invece la vera protagoni- 
sta del gioco che viene condotto da un «Re dell’Incubo» il 
cui veloce invecchiamento scandisce l’ora della durata 
della partita e premia (ma più spesso punisce) questo 0 
quel giocatore. Lo scopo del gioco sta nel raccogliere le 
sei chiavi appartenenti al proprio personaggio e raggiun- 
gere la casella «Incubo» al centro del tabellone. 

Dopo che il Re dell’Incubo ha dato le istruzioni base, 
ogni giocatore muove la propria pedina-personaggio avan- 
zando sul tabellone. Il video mostra un timer che ogni 
tanto si interrompe con l’irruzione del suddetto Re che 
può cambiare la situazione di gioco. 

La struttura tradizionale del «percorso a ostacoli» è 
arricchita di «carte fato», «carte sorte» e le più originali 
«carte tempo» che collegano lo spazio del tabellone al 
tempo della videocassetta. 

Il successo del gioco ha portato alla produzione di 
moduli di espansione (sempre con videocassetta). 
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AWITHLAKNANNAI 


tiri 


Awithlaknannai è un gioco praticato dagli indiani Zuni 
del Nuovo Messico. Il suo nome completo sarebbe Kolowis 
Awithlaknannai, che si può approssimativamente tradurre 
come «la lotta dei serpenti». 

Il gioco fu probabilmente introdotto in America Cen- 
trale dagli spagnoli nel XVI secolo. Lo dimostra la sua evi- 
dente somiglianza con l’Alquerque. 

Il tavoliere è formato da tre linee su cui stanno dei punti 
collegati tra loro da segmenti obliqui. Esistono tavolieri a 
25 punti (12 pedine a testa) e altri a 49 punti (23 pedine a 
testa). Alcuni tavolieri di quest’ultimo tipo non considera- 
no come caselle valide ai fini del gioco i due incroci sugli 
estremi destro e sinistro. 


AMM 
AMM, 


Le mosse si alternano con spostamenti lineari su caselle 
libere. La presa avviene saltando una pedina con una 
casella libera alle spalle. La cattura è obbligatoria. 

Vince chi cattura tutte le pedine dell’avversario. 
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BACKGAMMON 


fre 


complessità: ® concentrazione: +00 


fortuna: & & socializzazione: Y Y 


Questo antichissimo gioco di tradizione mediorientale 
ha circa 4.500 anni di vita. La più lontana testimonianza di 
un gioco antenato dell’odierno Backgammon risale infatti 
intorno al 2500 a.C. ed è stata ritrovata in una tomba reale 
a Ur, antica capitale dei Sumeri. 

Diffuso anche nell’antico Egitto (probabilmente con l’o- 
dierno nome arabo taula), era così noto in tutta quest'area 
che gli autori del film La Bibbia hanno inserito una scena 
in cui si vede Abramo che gioca a Backgammon mentre 
aspetta che Sara partorisca il figlio Isacco. 

Dall’Egitto il Backgammon giunse nell’antica Grecia 
(dove viene chiamato tavli). Ne parlano nelle loro opere 
Omero, Erodoto, Sofocle, Euripide e Platone. In Grecia, 
per evitare gli imbrogli dei soliti furbi, avevano addirittura 
costruito una macchina per gettare i dadi. 

Anche il mondo latino venne a contatto con questo 
gioco, allora denominato Ludus Duodecim Scriptorum. 

E da lì il Backgammon arrivò sino al periodo delle cro- 
ciate. Filippo di Francia e Riccardo Cuor di Leone emisero 
un editto per proibire ai soldati di giocare, in quanto 
eccessivamente distratti dai doveri della battaglia. 
Naturalmente l’editto non riguardò le due teste coronate 
che continuarono tranquillamente a giocare nei momenti 
di libertà. 
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Nella seconda metà del 1200 abbiamo testimonianze del 
gioco in Italia, il poeta Cecco Angiolieri si dilettava molto 
a giocare a «tavola reale». 

Il Backgammon è così definito dagli inglesi: «Un gioco 
che a parità di fortuna premia l’abilità e che a parità di 
abilità premia la fortuna». 

Si gioca su un tavoliere diviso in due parti, quattro set- 
tori e contraddistinto da 24 punte, sei per ogni settore. Le 
punte hanno colori alternati per consentire ai giocatori 
un rapido calcolo degli spostamenti. 


Ogni giocatore dispone di due dadi, di un bussolotto 
per lanciare i dadi e di 15 pedine, che devono essere por- 
tate fuori seguendo le regole e dopo aver fatto fare loro 
un determinato percorso lungo il tavoliere. 

Ogni gioco porterà il vincitore alla conquista di un certo 
numero di punti. Prima di cominciare la partita ci si accor- 
da quindi sul punteggio per la vittoria finale che è general- 
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mente compreso tra 3 e 25 punti. Nei Tornei tale punteggio 
è stabilito dal Comitato Organizzatore. 

Prima di cominciare occorre anche stabilire, lanciando 
ian dado, da quale parte sedere, quale colore di pedine 
prendere e quale direzione adottare per far procedere le 
proprie pedine (oraria o antioraria). Tale scelta è valida per 
tutta la durata della partita. 

La posizione iniziale di partenza è invariabile. 


I movimenti delle pedine sono determinati da due dadi 
lanciati da un bussolotto. 

Per il lancio d’inizio ciascun giocatore getta un solo dado 
nella parte del tavoliere che sta alla sua destra. 

Limitatamente a questo tiro, chi tira il dado più alto usa 
per la prima mossa il punteggio del proprio lancio e quello 
dell’avversario. Nel caso in cui i due giocatori abbiano fatto 
il medesimo punto si ripete il tiro. 

In seguito i giocatori, a turno, lanciano i due dadi sem- 
pre sulla loro parte destra del tavoliere. I dadi devono fer- 
marsi piatti sul fondo della tavola; altrimenti (dadi obliqui 
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o sulle pedine) entrambi i dadi devono essere rilanciati. I 
dadi devono essere tirati assieme e contemporaneamente; 
in caso contrario il giocatore può chiedere all’avversario di 
lanciarli nuovamente. 

Una mossa è completata quando il giocatore ha spostato 
le sue pedine e ha sollevato i dadi dalla tavola. Se la mossa 
è illegale l’altro giocatore può chiedere la correzione, ma 
soltanto prima di tirare a sua volta i dadi; il tiro dei dadi 
equivale infatti all’accettazione della mossa avversaria. La 
pedina erroneamente mossa dovrà essere spostata al posto 
giusto oppure il giocatore potrà rifare completamente le 
mosse. 

La mossa consiste nel: 

a) muovere una o più pedine dello stesso numero di 
passi indicato sulle facce dei due dadi tirati; più precisa- 
mente nel far fare alle pedine dei salti di lunghezza pari al 
numero dei dadi presi singolarmente e non per la loro 
somma. Se, per esempio, escono un 6 e un 2 non si deve 
muovere un 8 ma prima un 6 e poi un 2 oppure prima un 
2 e poi un 6 (se la punta di arrivo di ciascuna mossa è 
occupata da due o più pedine avversarie la mossa non può 
essere effettuata). 

b) far entrare una pedina precedentemente colpita e 
mandata sul «BAR» (la barra verticale che divide a metà la 
tavola), nella tavola interna dell’avversario al punto corri- 
spondente al numero apparso su una faccia dei due dadi. 

c) buttar fuori definitivamente una propria pedina dal 
proprio settore interno quando tutte le proprie pedine 
sono nella propria tavola interna (levata). 

Un tiro doppio, che dà cioè lo stesso numero su entram- 
bi i dadi, dà diritto a usare quel numero non due ma quat- 
tro volte. 

Per quanto possibile devono essere effettuate tutte le 
mosse consentite dai dadi; se si può fare solo una mossa 
occorre scegliere quella del dado più alto. 
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Non si può fare una mossa che porti la propria pedina 
su una punta occupata da due o più pedine avversarie. 

Quando una pedina, nel compiere una mossa, termina 
su una punta occupata da una sola pedina dell’avversario, 
quest’ultima viene colpita, deve essere tolta dalla tavola da 
chi l’ha mangiata e deve essere collocata sul «BAR». Le 
pedine colpite e mandate sul «BAR» rientrano nella tavola 
interna dell’avversario facendo con i dadi un numero cor- 
rispondente a una punta libera o occupata da una o più 
delle proprie pedine, oppure da una pedina scoperta 
(sola) dell’avversario che in questo caso viene colpita e 
mandata a sua volta sul «BAR». 

Sino a che non si sono fatte rientrare le proprie pedine 
dal «BAR» non è possibile fare altre mosse. 

La levata è l’ultima fase del gioco prima della sua con- 
clusione; essa consiste nel levare definitivamente dalla pro- 
pria tavola interna tutte le proprie pedine. Si può procede- 
re a levare solo quando tutte le proprie pedine si trovano 
nella propria tavola interna. Quando si verifica tale condi- 
zione si possono utilizzare i numeri indicati dai dadi, 
dando la precedenza a quella che si ritiene più convenien- 
te, come segue: 

a) levando una pedina dalla punta corrispondente al 
numero indicato dal dado; 

b) facendo avanzare una pedina utilizzando il numero 
indicato dal dado e osservando le regole di gioco; 

c) levando una pedina dalla punta occupata immediata- 
mente inferiore quando sulla punta corrispondente al 
numero indicato dal dado e su quelle superiori non vi 
sono proprie pedine. 

Dopo il primo lancio di dadi di ciascun gioco, ogni gio- 
catore, quando viene il suo turno e prima di tirare i dadi, 
può offrire all’avversario il dado del raddoppio («cube»). 
L’avversario può rifiutare il radoppio propostogli e in tal 
caso perde il gioco e quindi un punto oppure può accetta- 
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re il raddoppio offertogli e in tal caso la partita prosegue 
con puntegggio raddoppiato. 

Dopo questo primo raddoppio il diritto di raddoppiare 
si alterna e spetta sempre e soltanto al giocatore che ha 
accettato il raddoppio precedente. 

Anche gli altri raddoppi successivi al primo devono esse- 
re proposti quando viene il proprio turno e prima di lan- 
ciare i dadi; se un giocatore accetta un raddoppio successi- 
vo al primo la partita prosegue e ha un valore di base di 
tanti punti quanti risultano sulla faccia in vista del dado 
del raddoppio; se rifiuta, la partita termina e il giocatore 
che ha rifiutato il raddoppio perde tanti punti quanti 
erano segnati sulla faccia del dado prima dell’ultimo rad- 
doppio. 

Quando un giocatore è arrivato a un solo punto dal 
punteggio finale non si potrà usare il cubo del raddoppio 
(«no cube»), ma solo per un gioco. 

Il gioco è vinto dal giocatore che per prime porta fuori 
tutte le sue pedine. Egli vince un gioco doppio («gam- 
mon») se il suo avversario non ha portato fuori neppure 
una pedina. Se oltre a questo ha una o più pedine nella 
tavola interna del vincitore o sul «BAR» perde un gioco 
triplo («backgammon»). 

Per la determinazione del punteggio conquistato in 
ogni gioco si moltiplica il numero indicato dalla faccia in 
vista del dado del raddoppio per 2 o per 3 a seconda che si 
sia fatto gammon o backgammon; se non si è fatto nessu- 
no dei due il gioco è semplice e si segna il punteggio indi- 
cato dalla faccia in vista del dado del raddoppio. 
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BAGH BANDI 


Bagh Bandi è un gioco di caccia, cioè fa parte di quella 
vasta categoria di giochi in cui i due avversari posseggono 
pedine in diverso numero. 

Originario dello Sri Lanka, si compone di un tavoliere 
quadrato suddiviso in sedici quadrati più piccoli. 
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Tracciando le due diagonali maggiori del quadrato e le 
quattro diagonali minori si ottengono i segmenti su cui si 
possono muovere le pedine fermandosi poi nei punti di 
incrocio. 

All’inizio del gioco un giocatore dispone di due pedine 
nere, le «tigri», mentre l’altro giocatore impila le sue venti 
pedine bianche, le «capre», come nello schema della pagi- 
na precedente. 

Apre il gioco il giocatore che possiede le pedine bian- 
che. 

Il movimento delle capre si effettua prelevando una 
pedina dalla sommità della pila e spostandola su una casel- 
la adiacente. Nelle mosse successive, lo stesso giocatore 
potrà scegliere se spostare la pedina o farne entrare in 
gioco una nuova prelevandola da una qualsiasi delle pile. 

Finché una pila è formata da più di una pedina non può 
essere spostata sul tavoliere. 

Le tigri muovono come le capre, spostandosi cioè di una 
sola casella. Possono «uccidere» una capra saltandola e 
giungendo su una casella libera alle sue spalle. 

Se la tigre salta una pila si impossessa solamente della 
pedina superiore e termina la mossa. 

Può invece eliminare più capre con salti successivi in 
una sola mossa se esse non sono nella pila. Naturalmente 
le caselle alle spalle di ogni capra devono essere libere. 

L'obiettivo del giocatore che muove le tigri sta nel cerca- 
re di uccidere tutte le capre. 

Il giocatore che muove le capre deve invece cercare di 
immobilizzare le due tigri. 
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BIZINGO 


Bizingo è un gioco di strategia a confronto diretto tra 
due avversari. È stato inventato nel nord America verso la 
metà del XIX secolo. 

Si gioca su un particolare tavoliere triangolare suddiviso 
in 157 piccoli triangoli a due colori e tre triangoli più 
grandi. Questi ultimi non fanno parte del vero e proprio 
spazio di gioco. 

L'obiettivo dei due giocatori sta nel cercare di circonda- 
re l’avverasrio e farlo rimanere con due sole pedine. 

I due giocatori dispongono di sedici pedine piccole (i 
soldati) e due grandi (i capitani). All’inizio del gioco le 
pedine sono disposte come nello schema della pagina a 
fianco. 

Il Nero muove sempre sui triangoli grigi mentre il 
Bianco muove sui triangoli bianchi. Le singole pedine, 
spostandosi di una casella per volta (in avanti, all’indietro 
e di fianco), hanno quindi sei possibili mosse quando si 
trovano al centro del tavoliere, quattro mosse nelle caselle 
sui lati e tre mosse nelle caselle prossime agli angoli. 

Una pedina-soldato viene catturata quando l’avversario 
riesce a circondarla con tre sue pedine qualsiasi. Invece 
per catturare una pedina-capitano è necessario che alme- 
no una delle tre pedine avversarie sia anch’essa una pedi- 
na-capitano. 
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Quando la cattura avviene su uno dei bordi del tavoliere 
sono sufficienti due pedine purché una di questa sia una 
pedina-capitano. 

Nel caso in cui un giocatore, nel corso di una mossa, 
porti una sua pedina ad essere circondata da tre pedine 
avversarie, questa pedina verrà catturata (sempre alle con- 
dizioni di cattura sopra esposte). Se tuttavia questa mossa 
porta all’accerchiamento di una pedina del nemico, allora 
sarà il primo giocatore a catturare quella pedina. 

Vista l’asimmetria nella configurazione di partenza delle 
pedine e il diverso numero di triangoli utili per i due gio- 
catori, è consigliabile effettuare un numero pari di partite 
con cambio di colore. 
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BOGGLE 


grin 


fortuna : & & socializzazione: 9 9 Y 


Boggle è il nome internazionale per un gioco che in 
Italia è prodotto e distribuito come Paroliere. È stato «uffi- 
cialmente» inventato nel 1970 dall’americano Alan Turoff 
anche se già nel XVIII secolo esisteva in Francia un gioco 
simile. 

Questo gioco si chiamava Grammairien ed era formato 
da otto dadi sulle cui facce erano riprodotte le lettere del- 
l’alfabeto. I giocatori, a turno, lanciavano i dadi e guada- 
gnavano dei gettoni per le parole lette sulle facce dei dadi 
mentre ne perdevano se non ne trovavano. C'era tuttavia 
una piccola ricompensa per un lancio sfortunato che dava 
solo consonanti: ogni avversario pagava al giocatore un 
gettone. 

Grammairien può essere definito come un «gioco d’az- 
zardo educativo». Testimone della sua epoca, premiava con 
la vincita dell’intera posta colui che fosse riuscito a costrui- 
re la parola «Dieu» mentre chi lanciava i dadi in modo che 
si potesse leggere «Demon» veniva escluso dal gioco. 

Nel XIX secolo un primitivo slogan pubblicitario lo pre- 
sentava con queste parole: «molto utile per i bambini ma 
altrettanto utile alle persone che non sanno leggere» (?!). 

Il Boggle giocato oggi è composto da 16 o 25 dadi rac- 
colti in un contenitore trasparente. Dopo averli rimescola- 
ti, tutti i giocatori — in simultanea — hanno un tempo 
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determinato per individuare (e scrivere su un foglio di 
carta) le parole leggibili nella griglia di lettere. La lettura 
della parola può partire da una qualsiasi lettera ma deve 
proseguire per caselle adiacenti a quella lettera per un lato 
o per un angolo. È consentito qualsiasi procedimento a zig 
zag ma non è possibile utilizzare due volte la stessa lettera 
per la costruzione di una parola. 

Nell'esempio qui sotto riportato è molto facile leggere 
ARPA oppure BRAVO o PAROLA (di quest’ultima sono 
indicate le lettere nell’ordine). Un poco più difficile, ma 
comunque possibile, è leggere IMPARARE e MERAVI- 
GLIA. 


Alla fine del tempo concesso, i giocatori leggono a 
turno le loro parole. Le parole scritte da due o più gioca- 
tori vengono cancellate da tutte le liste. Quelle scritte da 
un solo giocatore gli attribuiscono punteggi crescenti in 
funzione della loro lunghezza: un punto per le parole di 
tre o quattro lettere; due punti per quelle di cinque lette- 
re; tre punti per quelle di sei; cinque punti per quelle di 
sette e undici punti per le parole di otto o più lettere. 

Sono ammesse tutte le parole, al singolare o al plurale, 
al maschile o al femminile. La stessa cosa, a meno di accor- 
di tra i giocatori, per le forme verbali. 
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complessità: ® concentrazione: %@ 


fortuna : ® & & socializzazione: Y Y 


Boh! è un semplicissimo gioco di dadi che coniuga la 
pura casualità con il più elementare calcolo della probabi- 
lità. 

Il gioco si effettua con quattro normali dadi a sei facce. 
Può essere giocato da un solo giocatore o da più giocatori, 
in numero indeterminato. 

Sono inoltre necessari un foglio di carta e una matita 
per annotare i punteggi. Ecco come si svolge il gioco. 

Il primo giocatore lancia i 4 dadi. 

Si annota mentalmente il punteggio ottenuto. 

Obiettivo del giocatore successivo è di avvicinarsi il più 
possibile a quel punteggio con 4 lanci dei dadi e seguendo 
queste modalità: 

1 - Dopo ogni lancio il giocatore tiene fisso un dado, lo 
separa dagli altri, e lancia i rimanenti. 

È assolutamente obbligatorio effettuare tutti i quattro 
lanci per ogni turno di gioco. 

2 - Dopo il quarto lancio somma i valori dei 4 dadi e 
ottiene un numero di punti pari alla differenza tra il suo 
risultato finale e quello del giocatore precedente. 

3- Dopo che tutti i giocatori hanno completato quattro 
turni di gioco vince il giocatore con il minor punteggio. 

E inutile sottolineare che dopo ogni turno di gioco il 
giocatore successivo avrà un differente obiettivo numerico 


al quale avvicinarsi. 

Il gioco può essere effettuato in solitario. Obiettivo del 
gioco è ottenere un punteggio totale, dopo i quattro lanci, 
inferiore a quattro. 

La semplice strategia di gioco suggerisce di calcolare men- 
talmente la media del valore ottenuto dal giocatore prece- 
dente e di tenere fisso il dado che più si avvicina a questa 
media. Se ci si discosta dalla media in eccesso, nel lancio 
successivo bisognerà abbassare il valore scelto e viceversa. 

Se, per esempio, il primo giocatore ha ottenuto un pun- 
teggio uguale a diciassette e il secondo giocatore, al primo 
lancio, ha questa uscita: 


gli converrà separare uno dei due dadi con il valore 4. 

Nel lancio successivo dovrà augurarsi di avere almeno 
un 4 (e sarà ancora leggermente sotto la media) oppure 
un 5 (e sarà leggermente sopra la media). 

Con una buona velocità di calcolo (e altrettanta fortu- 
na) non sarà difficile ottenere, in ogni turno di gioco, un 
valore che si discosta di un solo punto da quello del gioca- 
tore precedente. 


CACCIA AL CAPPELLO! 


fortuna : & & socializzazione: 9 Y Y 


Caccia al cappello! è forse il più antico tra le moderne 
derivazioni di giochi arcaici come il Pachisi, il Patolli e il 
Nyout. 

Prodotto in Germania dal 1927 con il nome Fang den 
Hut, è stato tradotto in varie edizioni (tra cui quella italia- 
na) mantenendo inalterate le regole, i materiali e la grafi- 
ca di spiccato sapore Bauhaus. 

Il gioco si compone di un tabellone a doppia facciata 
(fino a 4 giocatori o fino a 6 giocatori); 36 cappellini di 6 
colori diversi più uno color oro; un normale dado. 

Si può giocare in cinque modi differenti con delle 
varianti che tuttavia ricalcano il meccanismo di base. 

I giocatori hanno a disposizione sei cappellini (piccoli 
coni di plastica) dello stesso colore che partono dalla casel- 
la del colore corrispondente. Lanciando il dado si possono 
far entrare in gioco uno o più cappellini che si spostano 
nell’una o nell’altra direzione ma senza invertirla nel corso 
di una mossa. 

Quando un cappellino giunge su una casella occupata 
da un cappellino di un altro colore gli si sovrappone. Da 
questo momento può rientrare verso la propria casella di 
partenza per depositarvi il prigioniero, eventualmente cat- 
turando altri cappellini nel percorso. Su una qualsiasi 
casella possono convivere più cappellini dello stesso colore 
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che vengono però catturati in un sol colpo da un cappelli- 
no avversario. 

Le caselle evidenziate con un cerchietto nello schema 
qui sotto sono «banchine di riposo» nelle quali non è pos- 
sibile essere catturati. 


Se nel corso delle reciproche catture un cappellino 
giunge alla casella base portando cappellini del proprio 
colore li può liberare e farli rientrare in gioco nei turni 
successivi. 

Dato che anche la casella base è una zona franca, è vie- 
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tato giungervi senza prigionieri. 

Come si è detto, la mossa può essere frazionata fra diver- 
si cappellini. Specialmente quando si lancia un sei che 
obbliga al rilancio del dado. 

Per questo meccanismo di base sono previsti due diffe- 
renti finali: 

e sul tabellone rimangono i cappellini di un solo gioca- 
tore: questi ha vinto. 

e il gioco prosegue fino a quando sul tabellone rimane 
un solo cappellino: vince il giocatore che ha catturato il 
maggior numero di cappellini. 

Due varianti del gioco permettono che i giocatori si 
alleino per giocare in coppia. In un caso potendo muove- 
re solamente i propri cappellini, in un altro caso potendo 
muovere anche quelli del compagno. 

Un'altra variante è una specie di gioco al massacro. 
Tutti i cappellini che entrano in gioco non possono più 
ritornare alla casella base. Alla fine rimane una pila di cap- 
pellini e quello che sta in cima vince la partita. 

L'ultima variante fa entrare in gioco il cappellino dorato 
che viene collocato nella casella centrale. Il primo giocato- 
re che lo cattura e lo porta nella propria casella base lo 
potrà utilizzare come una propria pedina ma con il vantag- 
gio che questo può entrare nelle caselle base altrui e raz- 
ziare i prigionieri. Inoltre il cappellino dorato, nel corso di 
una mossa, può anche avanzare e retrocedere. 

Il cappellino dorato è comunque catturabile come una 
qualsiasi pedina e quindi può passare da un giocatore 
all’altro. 

Anche in questo caso sono previsti due diversi finali: 
vince colui che alla fine della partita possiede il cappellino 
dorato oppure il giocatore che ha il maggior numero di 
prigionieri. 
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CARROM 


complessità: ® concentrazione: %@ 
fortuna: ® & socializzazione: Y Y 


Carrom è un gioco di origine orientale dove è conosciu- 
to con molti nomi: Karom, Caram, Kairam, praticamente 
uno per ogni luogo dove viene giocato da moltissimi anni. 
Sembra che il suo nome derivi da un vegetale indiano, il 
«karambal», dai frutti rossi e dal quale sarebbe derivato 
anche il nome del gioco della Carambola. 

La prima Federazione ufficiale fu fondata in India nel 
1956; quella italiana è stata fondata nel 1995. 

Il tavoliere, di legno e con un lato di 86 centimetri, ha 
quattro buche agli angoli. Il suo bordo è incorniciato da 
un quadrato di legno con gli angoli arrotondati che impe- 
disce l’uscita delle pedine. Al centro del tavoliere vengono 
posizionate le pedine (nove bianche e nove nere e una 
«Regina») nella configurazione mostrata nella figura 
seguente (la regina è la pedina grigia al centro). 

I quattro rettangoli dai bordi arrotondati delimitano la 
zona entro la quale deve essere posizionata un’altra pedi- 
na, lo «striker», che è il vero strumento di gioco. 

L'obiettivo dei due giocatori, o delle due squadre di due 
giocatori, sta nel cercare di mandare in buca tutte le pro- 
prie pedine prima dell’avversario. 

Apre il gioco il Bianco che posiziona lo striker in modo 
tale da coprire interamente le linee del rettangolo di lan- 
cio (vedi ancora la figura). 


Spingendo lo striker con un colpo delle dita, il giocato- 
re colpisce la rosa centrale di pedine. Se una pedina cade 
in una buca qualsiasi, questa darà un vantaggio al giocato- 
re di quel colore. Il giocatore continua a tirare finché rie- 
sce ad imbucare pedine. 

Dopo che ha mandato in buca almeno una delle sue 
pedine, il giocatore può tentare di colpire la regina e man- 
darla in buca. Se ci riesce dovrà confermare il colpo imbu- 
cando con il tiro successivo una propria pedina. La regina 
non può essere l’ultima pedina ad essere spinta in buca. 

Il vincitore della manche (o più esattamente «board») è 
colui che per primo riesce a imbucare tutte le proprie pedi- 
ne. Ogni pedina dell’avversario rimasta sul tavoliere asse- 
gna un punto al vincitore. La regina, se conquistata dal vin- 
citore, gli assegna tre punti. La partita si conclude quando 
un giocatore raggiunge i 25 punti in un massimo di 8 
board. 
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CHATURANGA 


Chaturanga è considerato da molti autori come il più 
antico precursore degli scacchi. Originario dell’India, risa- 
le al VI secolo dopo Cristo. 

Il tavoliere è formato da una griglia di otto per otto 
caselle sulle quali si scontrano quattro armate formate da 
un Re (R), un Cavallo (C), un Elefante (E), una Nave (N) 
e quattro Fanti (F). 

Le armate sono contraddistinte dai colori nero, verde, 
giallo e rosso. Ognuno di questi ha un suo particolare 
significato simbolico: nero = la terra e il nulla; verde = l’ac- 
qua e la nascita; giallo = il sole e l’aria; rosso = il fuoco e la 
vita. 

La coppia rosso/verde occupa la parte sinistra del tavo- 
liere opponendosi a quella nero/giallo. 

Anche i pezzi riassumono il valore simbolico di quella 
cultura. Il Re sta nel centro del tavoliere in quanto centro 
e motore del mondo e possiede la più ampia mobilità di 
spostamento. Il Cavallo ha un’immagine ambivalente e in 
India è associato alla luce. Sembra che queste sue caratteri- 
stiche abbiano anticipato la mossa del cavallo negli scac- 
chi. L'Elefante incarna la potenza del Re e rappresenta 
Shiva, il simbolo della conoscenza. Il suo nome arabo a/fil 
può aver portato al nome dell’alfiere. La Nave è la Barca 
della Conoscenza che ha come timoniere Buddha. 

Per quanto riguarda il vero e proprio gioco, esistono sol- 
tanto delle congetture. Harold Murray ipotizza che le 
mosse fossero determinate da un dado: l’uscita del 5 
avrebbe permesso il movimento del Re o di un Fante, il 4 
il movimento dell’Elefante, il 3 del cavallo e 1’ 1 della Nave. 
Ogni pezzo è dotato dello stesso valore. La conquista di un 
Re porta 5 punti, di due Re 10 punti. La conquista degli 
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altri tre Re attribuisce 54 punti. 

Le prese venivano effettuate per sostituzione del pezzo. 

L’aspetto fondamentale del gioco sembra si basi sul fatto 
che la perdita del proprio Re non fosse determinante. 
L'attribuzione di punti alle pedine conquistate poteva 
ribaltare il gioco sempre tenendo conto che il possesso del 
Re dava un vantaggio assoluto. 

È interessante notare come questo gioco potesse essere 
effettuato sia da due che da quattro giocatori. 


Questo è quanto si sa di questo antico gioco. Rimane 
solamente il suo valore storico che ha portato questo gioco 
ad evolversi in Cina con gli Scacchi cinesi, in Giappone 
con lo Shogi e in tutto il mondo con gli Scacchi. 

C'è anche chi sostiene che la presenza di quattro arma- 
te sia stata l'origine dei quattro semi delle carte. 
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CHICAGO 


Chicago, conosciuto anche come «Rotazione», è in asso- 
luto il più semplice gioco di dadi, l'essenza stessa dell’alea- 
torietà. 

L'obiettivo del gioco sta nel realizzare il massimo pun- 
teggio in una serie di undici lanci di due dadi. 

Nel primo turno i giocatori devono lanciare due «1». 
Chi ottiene quell’uscita guadagna due punti. 

Nel lancio successivo, se il totale è uguale a 3 si guada- 
gnano tre punti e così via fino all’undicesimo lancio (dove 
con 6 — 6 si hanno dodici punti). 

Il gioco, nella sua cruda essenzialià, presenta degli inte- 
ressanti aspetti probabilistici. Infatti è noto che lanciando 
due dadi si ottengono valori compresi tra 2 e 12 in trenta- 
sei differenti combinazioni. Alcune di esse sono però più 
probabili di altre. 

All’inizio del gioco è piuttosto difficile lanciare un 2 (lo 
si ottiene solamente con 1 — 1 cioè un’uscita valida su 36), 
poi la probabilità aumenta fino al 7 con sei uscite valide (1 
-6,2-5,3-4,4-3,5-2e6- 1). Da lî la curva delle pro- 
babilità riprende a scendere per ritornare a 1/36 con il 12. 

Alcuni autori suggeriscono di considerare valido anche il 
numero uscito su un solo dado. Le probabilità di uscita dei 
numeri bassi aumentano e per il 2, per esempio, passano da 
1/36 a 3/36. Sono infatti validi anche i lanci 1-2 e 2-1. 
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Cluedo è uno dei più celebri giochi polizieschi da tavo- 
lo. Lanciato nel 1949, è stato poi rielaborato in varianti più 
articolate come «Super Cluedo» e «Cluedo Video», il 
primo gioco da tavolo accompagnato da videocassetta 
(1987). Personalmente la versione classica (Cluedo, e 
basta) resta la migliore ed è a questa che facciamo riferi- 
mento. 

C'è, naturalmente, un luogo del delitto. È Casa Tudor, 
rappresentata sul tabellone con tanto di stanze, porte, cor- 
ridoi. In questa casa è stato assassinato, ai piedi della scala, 
il dottor Black. I giocatori, per vincere la partita, devono 
riuscire a individuare in modo chiaro e in una unica accu- 
sa chi è stato l’assassino, quale arma è stata usata e in quale 
stanza è stato commesso il delitto. 

Cluedo è strutturato per la partecipazione massima di 
sei giocatori, a ciascuno dei quali corrisponde un perso- 
naggio, dal colonnello Mustard al professor Plum, dal dot- 
tor Verde alla signora Pavone, da miss Scarlett alla signora 
Bianchi. 

Se i giocatori sono in numero inferiore non importa 
anche se, come sempre in questo genere di giochi, è 
meglio essere il più numerosi possibile. A ciascun giocato- 
re vengono quindi distribuite (coperte) delle carte che 
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rappresentano le camere della casa, le possibili armi del 
delitto e i personaggi presenti, non prima però che una 
carta relativa alle camere, una relativa all’assassino e una 
terza relativa all’arma del delitto siano state messe (ignote 
a tutti) nella busta nera che custodisce la misteriosa verità 
sul delitto. 

Ciascun giocatore si muove al proprio turno sulla base 
del lancio di un dado. Quando uno di loro raggiunge una 
camera, può fare subito un annuncio chiamando in quella 
camera qualsiasi altra persona e una qualsiasi tra le sei 
armi (pugnale, candeliere, pistola, corda, spranga e chiave 
inglese) che costituiscono la dotazione «criminale» del 
gioco. 

Se per esempio la signora Pavone, giunta alla Veranda, 
chiama in una stanza il colonnello Mustard e la corda, è 
come se annunciasse che, a suo giudizio, l’assassinio è 
stato commesso dal colonnello, utilizzando una corda. 

Fatto l’annuncio, il giocatore a sinistra di quello che rap- 
presenta la signora Pavone esaminerà le proprie carte e se 
ha in mano una o più delle carte sospette (Veranda, colon- 
nello Mustard o corda), dovrà mostrarne una (e solo una) 
alla signora Pavone. Se però questo giocatore non ha alcu- 
na carta sospetta, la richiesta passa al giocatore alla sua 
sinistra, e così via finché una carta non possa venire 
mostrata al giocatore che ha fatto l'annuncio. 

Come è evidente, si innesta quindi un processo di sele- 
zione e di eliminazione progressiva, nel tentativo di indivi 
duare le tre carte contenute nella busta nera e formulare 
l’accusa definitiva. Vince, naturalmente, chi scopre la 
verità. Ma chi dovesse lanciare una falsa accusa viene esclu- 
so dai successivi turni di gioco e resta presente soltanto 
per continuare a rispondere agli annunci fatti dagli altri 
giocatori. 
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Conquista è uno dei tanti giochi derivati dalla Dama. 

Lo si gioca con otto pedine a testa e una pedina speciale 
chiamata Re. Il tavoliere è una griglia di nove per nove 
caselle. 
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I due avversari pongono i loro pezzi sulle caselle indica- 
te nello schema. 

L'obiettivo del gioco sta nel cercare di impadronirsi 
della fortezza (il quadrato di tre per tre caselle al centro 
del tavoliere) secondo una delle quattro possibili linee di 
attacco rappresentate qui sotto. 


A turno, i giocatori muovono una pedina in diagonale, 
di una casella per volta e in qualsiasi direzione. Quindi nel 
corso del gioco ogni pedina occuperà sempre una casella 
dello stesso colore di quella in cui è partita. 

Quando un giocatore riesce a chiudere un qualsiasi 
pezzo avversario tra due sue pedine, il pezzo viene spostato 
(a giudizio dell’attaccante) su una casella qualsiasi del 
tavoliere purché sia dello stesso colore di quella di prove- 
nienza. Questa mossa può essere effettuata soltanto quan- 
do l’allineamento è in diagonale, quando cioè le tre pedi- 
ne stanno su caselle dello stesso colore. 

Il gioco prosegue fino a quando uno dei due avversari 
riesce ad impadronirsi della fortezza senza che altre pedi- 
ne occupino gli spazi liberi del quadrato centrale. 
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DABLOT PREJJESNE 
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complessità: ® ® concentrazione: ®@@ 


Dablot Prejjesne è un gioco originario della Lapponia e 
nelle figure dei suoi pezzi risente dell’invasione dei Finni 
che avvenne attorno all’anno 1000. Infatti una serie di 
pezzi rappresenta un’armata di 28 guerrieri (le pedine più 
piccole) comandati da un re (la pedina più grande) e da 
un principe (quella intermedia). L’altra serie raffigura 
invece 28 contadini al seguito del padrone e di suo figlio. 

L’obiettivo del gioco sta nel catturare o immobilizzare 
tutte le pedine dell’avversario. 

I due giocatori dispongono i loro pezzi nella configura- 
zione indicata nello schema qui a fianco. 

Ciascun pezzo muove in lineea retta di un solo passo tra 
un incrocio e l’altro. La cattura della pedina avviene con il 
salto della stessa terminando sulla casella che le sta dietro, 
purché questa sia libera. Dopo la cattura, la pedina viene 
tolta dal gioco. 

La cattura avviene a parità di rango: un guerriero cattura 
un contadino (o viceversa); il principe cattura o viene cat- 
turato dal figlio del padrone. Lo stesso per il re e il padro- 
ne. Naturalmente una pedina di rango superiore può cattu- 
rarne una di rango inferiore. Il movimento delle pedine di 
rango superiore è uguale a quello delle altre pedine. 

La cattura non è tuttavia obbligatoria, specie nel caso in 
cui più pedine siano sotto attacco. È però possibile cat- 
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turare più pedine con una sola mossa. 

Se un giocatore rimane con un’unica pedina di rango 
superiore e l’altro con pedine minori, quest’ultimo può 
vincere la partita togliendo all’avversario la possibilità di 
movimento. 

Se i due giocatori rimangono con una pedina a testa 
dello stesso valore si dovrà procedere al «combattimento 
singolo»: le due pedine avanzeranno (sempre di un passo 
alla volta) l’una verso l’altra fino a che non si giungerà a 
un confronto diretto che determinerà il vincitore. 

Questa regola non viene applicata quando le due pedi- 
ne rimaste in gioco sono il re e il padrone. In questo caso 
la partita si conclude in parità. 


/N 
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DAMA CINESE 


nm concentrazione: +00 


fortuna: socializzazione: 9 Y 


Dama Cinese è un gioco del XIX secolo più o meno 
contemporaneo all’Halma dal quale differisce per la confi- 
gurazione del tavoliere, il numero delle pedine e il nume- 
ro dei giocatori. 

Il tavoliere ha la forma di una stella a sei punte sulle 
quali vengono collocate dieci biglie o pedine del colore 
scelto dal giocatore. 

L'obiettivo di ogni giocatore sta nel portare tutte le 
biglie nelle posizioni sulla punta della stella a lui opposta. 
Per questo motivo è possibile giocare in due, in quattro e 
in sei. Nel gioco a tre, le biglie vanno portate nella secon- 
da punta alla sinistra di quella di partenza. 

Il gioco si svolge in senso orario a partire da un giocato- 
re scelto a caso. 

Questi muove una biglia di un solo passo verso la prima 
casella libera. 

All’inizio del gioco il movimento di una biglia qualsiasi 
può seguire una sola direzione. In seguito i gradi di libertà 
aumentano fino alla possibile scelta tra sei direzioni. 

In qualsiasi momento il giocatore può muovere una 
biglia saltando quella o quelle che ha davanti, sulla stessa 
linea, siano esse dello stesso giocatore oppure di uno o più 
avversari. Naturalmente il salto di una o più biglie non è 
obbligatorio. 
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Le biglie che vengono saltate non sono rimosse dal tavo- 
liere. 

Il primo giocatore che raggiunge tutte e dieci le posizio- 
ni nel campo opposto ha vinto. 

Nel gioco a più concorrenti si può proseguire la partita 
per creare una classifica in funzione dell’ordine di conse- 
guimento dell’obiettivo. 
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DAMA ITALIANA 


complessità: A è concentrazione: +00 


L'origine della dama è controversa quanto indetermina- 
ta. Fino a poco tempo fa il riferimento certo e più antico 
faceva capo al gioco dei Ludus Latrunculorum (i piccoli 
ladruncoli) che veniva praticato nell’antica Roma. C'è 
invece chi sostiene che potrebbe avere per antenato il 
Senet, in voga nell’Egitto dei Faraoni. Altri autori lo fan- 
no derivare dall’Alquerque. Sembra tuttavia che il gioco, 
così come si presenta oggi, sia nato in Francia nei primissi- 
mi anni del XVI secolo. 

Il primo trattato damistico dell’era moderna risale alla 
seconda metà del XVIII secolo ad opera dell’abate Lanci. 
Il primo campionato italiano è stato disputato nel 1923. 
Fino ad allora venivano organizzati vari incontri tra veri o 
presunti campioni che si sfidavano per una effimera gloria 
senza alcun riconoscimento. Quel campionato confermò 
la supremazia del giocatore che primeggiava nei vari 
match non ufficiali, il romano Aurelio Tagliaferri sopran- 
nominato il «generalissimo» della Dama. 

Con la nascita della FID (Federazione Italiana Dama) 
vennero organizzate gare di ogni livello, dal campionato 
italiano assoluto, la massima manifestazione damistica 
nazionale, alle gare di propaganda per esordienti e ragaz- 
zi. La FID, che dal 1993 fa parte delle discipline associate 
al CONI, aderisce alla FMJD, la Federazione Mondiale 


52 


Gioco della Dama. 

Il gioco della dama, secondo un’indagine Doxa condot- 
ta negli anni Settanta, è il gioco più popolare in Italia: ben 
23 milioni di persone giocano ogni anno almeno una par- 
tita. A livello agonistico, gli iscritti alla FID sono circa 13 
mila. 

Le regole del gioco sono piuttosto semplici. Si gioca su 
un tavoliere chiamato «damiera» composta da 64 caselle, 
32 bianche e 32 nere. La damiera è orientata con il «canto- 
ne» (la casella nera d’angolo) posto alla destra dei giocato- 
ri. Si utilizzano solo le caselle nere e all’inizio della partita 
ogni giocatore ha a disposizione 12 pedine (uno ha quelle 
bianche, l’altro le nere) disposte sulle prime tre file di 
caselle. 
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La prima mossa spetta al bianco. 
Le pedine si spostano di una casella per volta, in diago- 
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nale e solo in avanti. Il pezzo toccato va mosso (nel caso vi 
fosse la necessità di riaccomodare uno o più pezzi sulla 
damiera è necessario preavvisare l’avversario). 

Se nel loro movimento, lungo la stessa diagonale, incon- 
trano una pedina avversaria con una casella libera alle 
spalle la devono prendere (volgarmente «mangiare»). 

Quando una pedina raggiunge la base avversaria (l’ulti- 
ma fila di caselle) diventa «dama», ed è contrassegnata 
dalla sovrapposizione di un’altra pedina dello stesso colo- 
re. 

La dama può muovere in avanti e all’indietro e non può 
essere catturata dalle pedine. Il compito di contrassegnare 
la dama spetta al giocatore che ha conseguito la «damatu- 
ra»; nel caso non provvedesse a tale operazione il pezzo 
rimane pedina. 

Pedine e dame si chiamano comunemente «pezzi». Le 
regole di presa sono la parte forse più complessa delle 
regole del gioco. Innanzitutto è necessario sottolineare 
che la presa è obbligatoria: se non viene effettuata tocca 
all’avversario obbligare al rispetto della regola (0 accettare 
la mossa effettuata). In ogni caso non esiste il «soffio», 
regola abolita nel 1934. 

Esistono delle priorità nel caso di più prese possibili: 

— prendere il maggior numero di pezzi (non importa se 
dame o pedine); 

— a parità di pezzi in presa prendere con il pezzo di mag- 
gior valore (la dama); 

— prendere i pezzi di maggior valore; 

— prendere dalla parte dove si incontra prima il pezzo di 
maggior valore. 

L’obiettivo di ciascuno dei due giocatori sta nell’elimi- 
nare, 0 bloccare, tutti i pezzi avversari. Se uno dei due ci 
riesce la partita è vinta, se nessuno dei due giocatori ci rie- 
sce la partita è pari. La parità può essere dichiarata di 
comune accordo tra i due giocatori 0, in mancanza di tale 
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accordo, viene dichiarata dall’arbitro nel caso venga supe- 
rato, da parte del giocatore considerato «partito prevalen- 
te», il numero limite di mosse (40) eseguite senza che si 
verifichi un cambiamento di numero di pezzi sulla damie- 
ra o senza il movimento di pedine da parte del partito pre- 
valente. 

Al gioco base possono essere affiancate le numerose 
varianti che si sono sviluppate nei secoli. Nel 1802 il fran- 
cese Lallement propose una damiera per tre giocatori con 
caselle triangolari. Pierre Berloquin ha invece sperimenta- 
to una damiera a tre dimensioni. Altre varianti della Dama 
sono il Lasca e Piramide. 

Sulla damiera classica e con lo stesso numero di pedine 
si può giocare a «Dama diagonale» in cui i pezzi sono 
disposti sempre sulle caselle nere ma in un triangolo che 
ha per vertice l’angolo in basso a destra del giocatore. 

Un'altra interessante variante sta nel cosiddetto «vinci- 
perdi» in cui le regole rimangono inalterate ma l’obiettivo 
del gioco è l’esatto contrario. Bisogna cercare di far cattu- 
rare tutte le proprie pedine dall’avversario. 

La Dama è forse il gioco che possiede le maggiori 
varianti «locali». Con damiere, regole, disposizioni dei 
pezzi e possibilità di mossa leggermente diverse esistono 
infatti la «Dama spagnola», la «Dama tedesca», la «Dama 
turca», la «Dama russa», la «Dama canadese» e la «Dama 
polacca» da cui è derivata la Dama Internazionale. 


DAMA INTERNAZIONALE 


complessità: ® concentrazione: %®@ 
fortuna: ® socializzazione: Y 


La dama non è giocata in tutto il mondo con le stesse 
regole che differiscono, talvolta, in maniera considerevole. 
Per fare un esempio, in Italia la pedina non può prendere 
la dama, altrove è possibile farlo. 

È chiaro che in queste condizioni diventava difficile 
pensare di dare vita a gare e campionati a livello interna- 
zionale; era dunque necessario trovare un gioco da far 
assurgere al rango di Dama internazionale. Tale gioco trae 
origine dalla dama polacca. 

Sembra che questo gioco sia stato perfezionato all’inizio 
del XVIII secolo presso la corte di Filippo II d'Orléans ad 
opera di un ufficiale dell’esercito in corrispondenza con 
un gentiluomo polacco che propose di permettere la 
presa all’indietro. L'ufficiale ebbe poi l’idea di portare a 
100 il numero delle caselle. 

Ma torniamo ai nostri tempi. Una volta trovato il gioco il 
resto venne da sé. Nacque la FMJD (Federazione Inter- 
nazionale Gioco della Dama) e con essa nacquero gare e 
campionati. 

Attualmente sono circa cinquanta i Paesi aderenti alla 
FMJD. Tecnicamente, a far la parte del leone sono l’Olan- 
da e i paesi dell’ex Unione Sovietica. 

L'Italia ha adottato il gioco internazionale negli anni 
Sessanta e da allora ha fatto passi enormi nello sviluppo 


56 


tecnico del gioco ma è ovvio che non si possono annullare 
in poco tempo le centinaia di anni di differenza rispetto ai 
paesi più evoluti. 

Va anche detto che l’Italia, come è naturale, continua a 
privilegiare lo sviluppo del gioco nazionale, mentre molti 
Paesi (Olanda, Francia, Belgio e i paesi africani) praticano 
solo la Dama internazionale. Altri, come i paesi dell'ex 
Unione Sovietica, pur avendo un gioco nazionale oltre a 
quello internazionale, possono contare su un tale numero 
di praticanti da potersi permettere, senza problemi, lo svi- 
luppo di entrambi i giochi. 
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La Dama internazionale si gioca su una damiera di 100 
caselle orientata al contrario della Dama italiana (ovvero 
con il cantone a sinistra dei giocatori). 

Ogni giocatore possiede 20 pedine inizialmente dispo- 
ste sulle prime 4 file di caselle. 

Le pedine si spostano di una casella per volta, solo in 
avanti, ma possono prendere anche all’indietro. La pedi- 
na, inoltre, può prendere la dama. 

La dama può muovere lungo le diagonali senza il limite 
di una casella e, nel caso lungo la propria diagonale doves- 
se trovare dei pezzi con almeno una casella libera alle spal- 
le, li può prendere fermandosi in una qualsiasi delle casel- 
le libere alle spalle del pezzo preso. 

Se dopo aver preso il pezzo dovesse trovare altri pezzi — 
sempre con almeno una casella libera alle spalle — nelle 
diagonali perpendicolari alla sua, può cambiare direzione 
e continuare la presa. 

Esiste l'obbligo di prendere il maggior numero di pezzi, 
come nella Dama italiana ma non ci sono priorità tra 
dame e pedine. 

Un'altra particolarità è che durante una presa multipla, 
se una pedina arriva sulla base avversaria e trova altri pezzi 
in presa, continua a prendere i pezzi ma rimanendo pedi- 
na. 

Durante una presa multipla è possibile passare più volte 
su una stessa casella ma non è consentito passare più volte 
su uno stesso pezzo. 

A differenza della Dama italiana, la parità, in mancanza 
di accordo tra i due giocatori, viene dichiarata se vengono 
eseguite 25 mosse complessive (sommando sia quelle del 
bianco che quelle del nero) di sole dame. 
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DIPLOMACY 


concentrazione: %@ 


fortuna: ® socializzazione: Y 


Diplomacy è un gioco di strategia inventato da Allan B. 
Calhamer nel 1954. 

Il gioco si svolge su un tabellone che rappresenta la 
mappa dell'Europa all’inizio di questo secolo. I parteci- 
panti si identificano nelle sette Grandi Potenze: Gran 
Bretagna, Germania, Austria-Ungheria, Francia, Italia, 
Russia e Turchia. 

Ognuno di essi cerca di conquistare il predominio del 
continente impossessandosi di diciotto centri di approvvi- 
gionamento. Per fare ciò, dopo l’assegnazione delle rispet- 
tive Unità (tre a testa, quattro per la Russia) e altrettanti 
centri di approvvigionamento, inizia la fase delle trattative 
che mette in gioco le alleanze tra le varie forze. Questi 
accordi sono il vero fulcro della strategia che si basa sull’a- 
bilità diplomatica di restare fedeli alla propria parola per 
trarne il dovuto vantaggio oppure concedersi delle tra- 
sgressioni in vista del conseguimento dell’obiettivo finale. 

Nella seconda fase di gioco tutti i partecipanti impartisco- 
no contemporaneamente e in segreto gli ordini alle proprie 
Unità. Tali ordini potranno essere di spostamento (con 
eventuale attacco) oppure di appoggio in un’azione di attac- 
co o di difesa, anche effettuati da «momentanei» alleati. 

Se i giocatori sono meno di sette, l’epoca dell’ambienta- 
zione e la distribuzione delle Potenze varia. 
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DOMINO 
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2 
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fortuna : &® & socializzazione: Y # 


Domino è un gioco di tessere la cui conformazione 
dichiara esplicitamente una stretta parentela con i dadi. Il 
Domino nasce in Cina e si sviluppa in Europa attorno ai 
primi anni del XVIII secolo. 

Acquisendo il nome di origine latina (sembra derivi dal- 
l’esclamazione «Domino, gratias» proferita dai monaci 
quando vincevano una partita) ha mutato radicalmente il 
numero e la configurazione delle tessere originali. Infatti 
in Cina il Domino è composto da 32 tessere (più grandi 
delle nostre): 21 di queste rappresentano le possibili com- 
binazioni a due a due delle sei facce di un dado («serie 
militare»), altre 11 sono dei doppioni e vanno a formare la 
«serie civile». 

Anche il gioco, meglio sarebbe dire «i giochi» di Domi- 
no, sono sostanzialmente diversi e molteplici, ognuno con 
il proprio gradiente di azzardo. 

Il Domino occidentale è composto da 28 tessere che 
vanno dal «doppio zero» (due facce bianche) al «doppio 
sei». Esistono anche delle serie di 55 tessere (fino al «dop- 
pio nove») e delle serie a 91 pezzi (fino al «doppio dodi- 
ci»). 

Il differente numero di tessere e la molteplicità di sfu- 
mature nelle regole fanno del Domino una grande fami 
glia di giochi. 
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Descriveremo qui soltanto il principio base su cui si dira- 
mano le varianti. 


Tutte le tessere, coperte, sono mescolate sul tavolo. 
Ogni giocatore ne pesca 5 (7 nel gioco a due). Le tessere 
rimanenti formano un «ossario» per la pesca successiva. 
Ognuno pone le tessere davanti a sé in modo tale che gli 
avversari non possano vederle. 

Chi possiede il «doppio» più alto apre il gioco posizio- 

‘nando la tessera sul tavolo. Seguono a turno gli altri gioca- 
tori (in senso orario) che giocano una tessera su uno degli 
estremi della fila che si va via via formando. 

La tessera giocata deve avere una faccia in comune con 
quella alla quale si collega. Il giocatore che non può posi- 
zionare una tessera passa. 

La partita termina quando un giocatore esaurisce le tes- 
sere a sua disposizione oppure quando nessun giocatore 
può posizionare una tessera. 

Nel primo caso il giocatore guadagna tanti punti quanti 
sono i «pallini» sulle tessere rimaste agli avversari. Nel 
secondo caso il giocatore che ha il minor numero di palli- 
ni sulle tessere non giocate si aggiudica un punteggio 
uguale alla differenza tra questi e quelli degli avversari. 
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DOUBLETS 


Doublets è un gioco che ha origine in Islanda ed è con- 
siderato da alcuni autori come uno dei capostipiti del 
Backgammon. 

A dire il vero di questo gioco mantiene soltanto le pedi- 
ne e una parte del tavoliere mentre ricorda alcuni classici 
giochi di dadi. È comunque un ottimo strumento per 
cominciare a padroneggiare l’uso dei dadi e imparare a 
muovere le pedine sul tavoliere. 

Ognuno dei due giocatori dispone di dodici pedine che 
posiziona, sovrapposte a due a due, sopra le sei frecce indi- 
cate nello schema qui sotto. 
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Entrambi i giocatori lanciano un dado. Chi ottiene il 
punteggio più alto dà inizio alla partita. 

Il giocatore di turno lancia i due dadi. Le due uscite 
determinano le punte dalle quali le due pedine superiori 
scenderanno, per porsi davanti alle altre nella direzione 
delle pedine avverasrie e formare un «doublet». Se il 
Bianco ottiene 2 e 5, muove così: 


Se il lancio dà un numero che corrisponde a una pedina 
già scesa, quel numero è inutilizzabile. 

Se nel lancio si ottengono due valori uguali si ha diritto 
a far scendere una sola pedina ma si ha il vantaggio di 
rilanciare i dadi per un’altra mossa. Prima o poi uno o 
entrambi i giocatori riusciranno a liberare tutte le pedine 
superiori. Soltanto in questo momento potranno comin- 
ciare a ricostruire la configurazione di partenza. 

Quando si è raggiunta di nuovo questa configurazione, 
sempre con lo stesso procedimento, si procede alla succes- 
siva eliminazione delle pedine dal tavoliere. 

Vince il primo giocatore che rimane senza pedine. 
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DUNGEONS & DRAGONS 


Dungeons & Dragons è il primo e più noto gioco di 
ruolo. Ideato nel 1974 da Gary Gygax e Dave Arneson, è la 
versione moderna dell’omonimo wargame. 

La vera idea innovativa sta nella (relativa) soppressione 
del tavoliere di gioco e dal fatto che ogni giocatore si 
immedesima in un personaggio medioevale quale il «chie- 
rico» (il prete), il ladro, il guerriero, l’elfo, il mago, il 
nano e l’halfling (una specie di nanetto). 

Questi personaggi devono svolgere, vivere, un'avventura 
guidata dal Dungeon Master, l’arbitro e il demiurgo, che 
conoscendo le possibili trappole e insidie varie animerà le 
reazioni dei giocatori. 

Dungeons & Dragons non necessita di pedine, segnalini 
o altro: la vivacità dell’avventura sta infatti nella fantasia e 
nell’immaginazione del Dungeon Master mediata, proprio 
come nella vita reale, dall’aleatorietà del lancio dei dadi. 

All’inizio della partita i giocatori compilano un'apposita 
scheda, scegliendosi il personaggio e le sue caratteristiche 
quali l’allineamento (il suo particolare comportamento) e 
gli oggetti comuni (per esempio la spada, lo scudo, lo 
zaino, la corda, eccetera). 

A questo punto lanciano dei dadi a 4, 6, 8, 10, 12, 20 
facce per definire e compilare le caratteristiche individuali 
quali: Forza, Destrezza, Carisma, Costituzione, Intelligenza, 
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Saggezza. 

Dopodiché si calcola la cosiddetta C.A. (Classe del- 
l’Armatura) cioè la probabilità di essere colpiti con un 
dado a venti facce (1D20); e ancora i Punti Ferita (P.F.), 
cioè la capacità di assorbire colpi prima di morire. Non 
tutti i personaggi avranno gli stessi P.F., infatti questi 
dipendono dalla classe scelta dal giocatore (per esempio 
un guerriero per determinare i suoi P.F. tira un dado a 8 
facce (1D8), un elfo 1D6, un mago 1D4, e così via. 

Ogni combattimento si svolgerà sulla base di queste due 
caratteristiche di C.A. e P.F. che possiedono sia i giocatori 
che i mostri. 

L'attribuzione dei danni viene data in funzione delle 
armi possedute dai giocatori (per esempio una spada col- 
pisce con 1D8 di danni), mentre i mostri fanno danni in 
base alle loro armi naturali quali artigli, zanne, morsi, 
eccetera. 

Ai personaggi sono attribuiti livelli di progressione che 
vanno dal 1° al 36°. Partendo dal primo crescono sconfig- 
gendo avversari e risolvendo enigmi. In questo modo gua- 
dagnano Punti Esperienza (P.X.) assegnati dal Dungeon 
Master. 

Una volta raggiunto il totale di P.X. relativo alla propria 
classe passano al secondo livello, aumentando così P.F. e 
altre abilità. 

In Dungeons & Dragons la singola «avventura» non è 
dunque altro che un episodio di una unica grande partita 
che smette e riprende nelle varie «sedute» di gioco. 

Prima di cominciare la seduta, il Dungeon Master com- 
pila la scheda relativa all'avventura e ne illustra l’ambienta- 
zione ai giocatori. 

Procedendo nel gioco li metterà di fronte a trappole e 
mostri (quali draghi, orchi, troll, spiriti, e più la fantasia 
ne inventa meglio è). Ogni volta questi nuovi arrivati 
avranno delle caratteristiche e delle abilità speciali. 
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I giocatori si identificano nei personaggi e li guidano 
agendo come se si trattasse una «realtà alternativa», sem- 
pre nei limiti dell’ambientazione medievale. 

In commercio esistono tuttora 4 confezioni del gioco: 

— la scatola rossa («set base») per imparare a giocare a 
livello elementare (contiene due manuali e un set di 
dadi); 

— la scatola blu («expert set») per personaggi di livello 
medio (contiene un manuale delle regole e un modulo di 
avventura); 

— la scatola verde («companion set») per personaggi 
esperti (contiene due manuali e lo schermo riassuntivo 
delle tabelle); 

— la scatola nera («master set») per personaggi di livello 
alto (contiene due manuali e la mappa del mondo di 
D&D). 

Esiste un’altra scatola color oro («immortal set») solo in 
inglese, che però è attualmente fuori produzione da diver- 
si anni. 


EXPLOSION! 
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Explosion! , prodotto e distribuito dal 1993, appartiene 
alla categoria dei recentissimi giochi di conversazione. 
Giochi al confine con il semplice passatempo chiacchiera- 
to tra amici. 

Si gioca in due squadre, anche formate ciascuna da una 
sola persona. 

L'obiettivo del gioco sta nel precedere gli avversari nel 
raggiungimento della casella finale del tabellone. 

Non si tratta però di un gioco di percorso. L’avanza- 
mento sul tabellone dipende infatti da quanti elementi di 
un particolare insieme si riescono ad indovinare. 

Il primo giocatore della squadra «A» pesca una carta- 
argomento e ne enuncia il soggetto. Inserendo questa 
carta in un apposito visore, lui e la sua squadra vedono le 
dieci parole (numerate da 1 a 10) che gli avversari dovran- 
no indovinare nel tempo misurato da una clessidra. 

Gli avversari della squadra «B» enunciano a raffica quan- 
te più parole attinenti a quell’argomento riescono a ricor- 
dare. Per esempio se l’argomento è «Razze canine» si può 
rispondere con «Labrador, Dalmata, Pastore tedesco» 
eccetera. 

Le carte-argomento sono 300 per cui la varietà del gioco 
è assicurata. Gli argomenti sono i più disparati, da quelli 
più tecnici a quelli di categorie simpatiche quanto impre- 
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vedibili. 

Una squadra può rinunciare all’argomento proposto 
giocando un apposito gettone. Se una squadra passa, l’ar- 
gomento in questione verrà obbligatoriamente giocato 
dall’altra squadra al suo turno. La prima squadra dovrà 
però accettare il successivo argomento proposto. Se una 
squadra esaurisce i propri gettoni per passare (ne vengono 
assegnati tre per squadra), può aprire una trattativa di 
scambio di una carta-argomento facile contro uno o più 
gettoni. 


Se la squadra decide invece di accettare l’argomento 
lancia il dado a dieci facce che determina la risposta-bersa- 
glio. Infatti se tra le risposte date ci sarà quella corrispon- 
dente al numero ottenuto con il dado, la squadra avrà 
diritto a ulteriori punti indicati sulla casella dove si trovava 
in precedenza. 

Il tabellone di gioco, qui sopra riprodotto, è composto 
da sessanta caselle. Ad eccezione della casella di partenza 
(in basso a sinistra) e di quella di arrivo (in basso a destra) 
ogni casella ha indicato il valore del bonus per la risposta- 
bersaglio (da 1 a 3 punti). 
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FANORONA 


Fanorona è un gioco tradizionale del Madagascar e risa- 
le al 1680. 

I malgasci lo ritenevano un gioco dalle proprietà divina- 
torie. Nel 1895, quando i francesi attaccarono la capitale 
dell’isola, la regina Ranavalona III, estremamente supersti- 
ziosa, si affidò ai risultati di una partita di Fanorona per 
organizzare la strategia difensiva. Il risultato fu decisa- 
mente catastrofico. L’isola cadde nelle mani dei francesi, 
la monarchia venne abolita e la regina trascorse il resto 
dei suoi giorni in esilio. 

Il gioco si svolge su un tavoliere e con una configurazio- 
ne di partenza delle pedine che ricorda l’Alquerque, ma le 
sue regole sono sostanzialmente differenti. 

Peraltro esiste in Madagascar un gioco della famiglia 
dei Mancala, il Katra, che ha una struttura molto più simi- 
le al Fanorona. Questo gioco è praticato dalle donne e dai 
bambini. 

Il tavoliere del Fanorona è composto da cinque linee di 
nove punti che formano la griglia di incroci riprodotta qui 
a fianco. Lo spostamento delle pedine avviene solamente 
sui segmenti che collegano i punti. 

Il gioco non si svolge in un’unica partita bensì in una 
serie pari di manches ciascuna delle quali è divisa in due 
fasi. 
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I due avversari dispongono le loro pedine come indicato 
nello schema e si dà inizio alla prima fase del gioco. 

Il primo a muovere è il bianco che ha dunque quattro 
differenti possibilità di apertura. 


NZNZNSZSZ 
INIINZINZN 
NZANZNZINA 
ANZNZNZNI 


La cattura avviene nei due modi seguenti: 

® Per avvicinamento. Quando la mossa termina su un 
punto in contatto con uno o più punti occupati da pedine 
nemiche in sequenza continua, queste pedine vengono eli- 
minate dal tavoliere. 

e Per allontanamento. Quando un giocatore allontana la 
propria pedina da un punto in contatto con uno o più 
punti occupati da pedine nemiche in sequenza continua, 
queste pedine vengono ancora eliminate dal tavoliere. 

La cattura delle pedine avversarie è obbligatoria. 

Nella prima mossa si può effettuare la cattura di un solo 
gruppo di pedine. 

Nelle mosse successive un giocatore può effettuare cat- 
ture multiple, sia per avvicinamento che per allontana- 
mento, ma ciascuna mossa deve svolgersi lungo linee diffe- 
renti, la pedina deve cioè cambiare direzione dopo ogni 
cattura. 


70 


Quando uno spostamento sul tavoliere permette di cat- 
turare due diversi gruppi di pedine, il giocatore può sce- 
gliere quale eliminare. 

Non è dunque obbligatorio catturare il gruppo più 
numeroso. 

La prima fase del gioco ha termine quando uno dei due 
giocatori ha catturato tutte le pedine dell’avversario. 

La seconda fase del gioco prende il nome di «vela» e 
viene giocata con regole differenti. 

Inizia il gioco chi è stato sconfitto nella prima fase. Il 
suo obiettivo sta nel cercare di eliminare 17 pedine dell’av- 
versario. 

Durante questa fase il giocatore in difesa non può cattu- 
rare le pedine avversarie mentre quello in attacco può cat- 
turare una sola pedina per volta. 

Questa seconda fase è forse quella che associa al gioco il 
suo potere divinatorio. Infatti non è molto chiaro lo scopo 
del giocatore in difesa se non quello di rendere più diffici- 
le e lungo il conseguimento dell’obiettivo da parte dell’av- 
versario. 

Alla fine di questa seconda fase il gioco ricomincia e 
continua fino al numero di manches fissato in preceden- 
za. 
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FERRO DI CAVALLO 


fortuna : & & & socializzazione: Y # 


Ferro di Cavallo è un semplice gioco di percorso simile 
al Viottolo. Nonostante l’ingenuità del tutto infantile del 
suo meccanismo, si tratta di un vero e proprio gioco d’az- 
zardo. 

Il tabellone ha la forma incurvata di un ferro di cavallo 
ed è composto da trenta caselle numerate. 
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I giocatori non si servono di segnalini o di pedine ma 
indicano il loro avanzamento con la propria posta, una 
moneta, una caramella o quant'altro. 

Il primo giocatore lancia il dado e posiziona la propria 
posta nella casella corrispondente. Gli altri giocatori 
seguono a turno in senso orario. 

Ogni volta che un giocatore raggiunge una casella occu- 
pata dalla posta di un avversario, la posta dell’occupante 
viene rimandata alla casella di partenza. 

Il gioco ha termine quando un partecipante raggiunge 
esattamente, con il lancio del dado, la casella numero 30. 
Se la supera dovrà retrocedere di tanti passi quanti sono 
necessari al compimento della sua mossa. 

Il primo giocatore che raggiunge la casella numero 30 si 
impossessa di tutte le poste messe in gioco dagli avversari. 

Questo semplicissimo meccanismo si presta a numerose 
varianti. 

Per esempio è possibile competere con più poste per 
ogni giocatore (tutti con lo stesso numero di poste). 
Questo permette di inserire una minima variabile strategi- 
ca che permette di scegliere quale posta muovere dopo il 
lancio del dado. 

Oppure (ma questa è una variante per adulti) si può 
prevedere la possibilità di ricominciare il giro daccapo 
raddoppiando la posta. Continua il gioco soltanto chi 
accetta il raddoppio. 

Per animare il gioco dei più piccini si possono confezio- 
nare alcuni biglietti da porre, coperti, su alcune caselle. 
Questi biglietti danno diritto a un avanzamento (di due o 
più caselle) o a una retrocessione (sempre di due o più 
caselle) con l’effetto sorpresa di colui che giunge sulla 
casella. 
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FILETTO 
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Filetto è la versione più semplice, diremmo quasi «più 
ingenua», del Mulino. Tanto elementare che è giocata da 
tutti i bambini del mondo. 

Nei paesi di lingua inglese il Filetto è conosciuto come 
Three Men's Morris, in Francia come Morpion, in Cina 
come Yih, nel Ghana come Achi e nel mondo intero come 
Tic Tac Toe. 

Ma non finisce qui. Al tempo di Confucio, 2500 anni fa, 
i cinesi lo giocavano come Luk tsut k'î mentre a Roma, 
cinque secoli dopo, Ovidio ne parlava nell’Ars amatoria e, 
contemporaneamente, nello Sri Lanka alcuni schemi di 
gioco venivano scolpiti sulla grande scalinata che porta al 
luogo di pellegrinaggio di Mihintale. 

Gli egizi, al solito, sono arrivati prima di tutti: nel XIV 
secolo avanti Cristo, incise sulle lastre dei tetti del tempio 
di Kurna, gli addetti alla costruzione hanno lasciato le 
inconfondibili tracce del semplice disegno del tavoliere. 

Lo stesso tavoliere presenta due configurazioni base, 
riprodotte nello schema qui accanto. 

L'obiettivo dei due contendenti sta nell’allineare tre 
proprie pedine in verticale, in orizzontale o in diagonale. 

Le pedine (quattro bianche e quattro nere), vengono 
posizionate in successione dai due giocatori. 

Se nessuno dei due riesce a formare un allineamento, si 
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comincia con gli spostamenti di un passo verso una casella 
libera adiacente. 

È stato dimostrato che se il primo giocatore posiziona la 
sua pedina iniziale in 5 ha la vittoria in pugno. 


I USÙ 
LI O) IZZANI 


Per superare l’impasse del vantaggio di colui che ha la 
prima mossa si sono studiate numerose varianti. 

La più scontata vieta la prima mossa in 5. In questo caso 
sarà il secondo a vincere. Se si vieta la prima mossa in 5 ad 
entrambi i giocatori, il vantaggio ritorna a chi apre il 
gioco. 

Una variante decisamente più interessante la si trova 
nell’Achi, giocato dalla popolazione Ashanti del Ghana. 

Quando un giocatore realizza un allineamento di tre 
pedine, si toglie dal tavoliere una pedina avversaria per- 
mettendo però al giocatore in svantaggio numerico di far 
saltare i propri pezzi in qualsiasi casella libera. 

La maggiore mobilità compensa lo svantaggio special- 
mente se il secondo giocatore permette all’avversario di 
formare un allineamento ancor prima che tutte le pedine 
siano entrate in gioco. 
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Focus è un gioco inventato alla fine degli anni °60 da 
Sidney Sackson. Gioco astratto di percorso e cattura, asso- 
lutamente sofisticato nelle sue strategie, comparve in Italia 
negli anni ’80 ma fu ben presto rimosso dal catalogo e 
scomparve dagli scaffali. Non scomparve invece dalla 
memoria degli appassionati di giochi, che lo ricordano (e 
lo rimpiangono) come uno dei più geniali giochi di questa 
tipologia mai apparsi sul mercato nazionale. 

Focus si gioca su un tavoliere a forma di ottagono. 
Questo tavoliere ha 52 caselle in rilievo, come tante semi- 
sfere. Si può giocare in due o in quattro persone. Se si 
gioca in due ciascun giocatore prende 18 pedine del mede- 
simo colore (18 pedine rosse un giocatore, 18 pedine verdi 
un altro giocatore). Se si gioca in quattro, ciascun giocato- 
re prende 13 pedine di un medesimo colore (la confezio- 
ne originale prevedeva, in aggiunta al rosso e al verde, il 
giallo e il blu). In ogni caso c’è una sola regola fondamen- 
tale: una pedina si sposta di una sola casella; due pedine 
sovrapposte si spostano di due caselle, e così via. Data que- 
sta regola base, tutte le altre sono complementari e facili. 

Le 18 pedine di ciascun giocatore vengono disposte in 
partenza secondo uno schema semplice e simmetrico che 
deve essere assolutamente rispettato. Si sorteggia chi ini- 
zierà per primo. 
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Lo scopo del gioco è preciso: bisogna cercare di blocca- 
re l'avversario. Quando un giocatore non si può più muo- 
vere, ha perso. 

Ogni giocatore, al proprio turno, ha diritto a una sola 
mossa. Il giocatore può muovere una propria pedina di 
una sola casella: avanti o indietro, a destra o a sinistra, ma 
mai in diagonale. A sua scelta può andare a occupare una 
casella vuota, oppure può occupare una casella già occu- 
pata da un’altra pedina del suo stesso colore o del colore 
avversario, montandole letteralmente in testa. 

Due o più pedine sovrapposte formano una torre. 

La torre può essere composta tutta da pedine dello stes- 
so colore o da pedine dei due colori in gioco. Quello che 
conta agli effetti del gioco è il colore della pedina che sta 
sopra tutte le altre. Se la pedina di testa è verde, quella 
torre può essere mossa dal giocatore verde; altrimenti è il 
contrario. 

Una torre di due pedine si muove di due caselle per 
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volta, di tre caselle se è di tre pedine e così via. Occorre 
ricordare che una torre deve muovere di tante caselle 
quante sono le pedine che la compongono, e mai di un 
numero di caselle inferiore o superiore. 

Come la singola pedina, anche la torre non può muove- 
re in diagonale, e inoltre il suo percorso deve essere rettili- 
neo. Nel corso di questo percorso, la torre può scavalcare 
indifferentemente le pedine che trova sulla sua strada, e 
anche torri più alte di lei. La torre non conosce ostacoli. 

La torre tuttavia ha un limite. Non può superare il mas- 
simo di cinque pedine. Se accade per esempio che una 
torre di quattro pedine, al termine del suo percorso di 
quattro caselle, va a finire sopra una torre di tre pedine 
diventando una torre di sette pedine, si tolgono da sotto le 
due pedine in eccesso. Chi compie la mossa, prende que- 
ste pedine in avanzo e ne considera il colore. Se sono del 
suo colore le tiene come riserve, e potrà quindi rimetterle 
in gioco. Se sono del colore dell’avversario le tiene come 
prigioniere. Le pedine prigioniere sono per sempre poste 
fuori dal gioco. 

Una torre, infine, non è obbligata a muoversi sempre 
tutta intera. Il giocatore che compie la mossa può per 
esempio decidere di prendere solo le due pedine superio- 
ri di una sua torre di cinque, e muoverle di due caselle 
come se si trattasse di una torre di due. Le tre pedine infe- 
riori restano dove sono e diventano, da quel momento, 
una torre autonoma. 

Chi ha pedine di riserva può metterle in campo al suo 
turno. Si può mettere in campo solo una riserva per volta. 
Quando si mette in campo una riserva, ciò costituisce una 
mossa. 

Quando una riserva entra in campo, può liberamente 
occupare una casella vuota, oppure andare in testa a una 
torre amica o avversaria. Può anche andare in testa a una 
torre di cinque pedine, determinando l’uscita della pedi- 
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na di base di quella torre. 

Quando uno dei due giocatori non ha più- pedine libere, 
non ha più torri del suo colore e non ha neanche riserve, 
il gioco è finito con la sua sconfitta. 
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Nel gioco a quattro ci si divide in due coppie che gioca- 
no in squadra. Ogni giocatore prende 13 pedine del pro- 
prio colore e, a inizio partita, le dispone secondo lo sche- 
ma qui riprodotto. Le coppie si pongono in modo che i 
giocatori di una medesima coppia si trovino l’uno di fron- 
te all’altro. Il gioco procede in senso orario. 

Valgono nel gioco a quattro le stesse regole del gioco a 
due, con pochissimi elementi supplementari. Il primo 
riguarda la sottrazione delle pedine di base quando una 
torre supera le cinque pedine. 

Le pedine tolte dalla base, quando siano degli avversari, 
restano prigioniere; ma le pedine della squadra, destinate 
a diventare riserve, devono essere ridistribuite tra i due 
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giocatori della squadra in base ai rispettivi colori. 

Può inoltre accadere che nel corso del gioco un giocato- 
re di una squadra resti bloccato, mentre il suo compagno 
possa ancora giocare. Sarà in questo caso il giocatore libe- 
ro di agire a muovere anche per conto del giocatore bloc- 
cato. Quest'ultimo può naturalmente rientrare in gioco 
non appena la situazione sul tabellone sia mutata in modo 
tale da consentirgli di muovere. 

Nel gioco a quattro la partita finisce quando entrambi i 
componenti di una coppia restano bloccati. 

Focus preferisce le partite silenziose. Ma sul fatto di 
potere o non potere parlare (nel gioco a quattro) è bene 
che tutti i giocatori raggiungano un’intesa prima dell’ini- 
zio della partita. 

Focus ha il grande pregio di essere un gioco elastico, 
«che si attaglia — come scrisse a suo tempo l’editore italia- 
no — alla stazza mentale di tutti i giocatori. Va bene per chi 
gioca sveltissimo, e va bene per chi ci pensa un bel po’ 
prima di fare una mossa. Se siete giocatori lenti, nessun 
compagno e nessun avversario ha diritto di farvi fretta». 
Verissimo. Tuttavia, giocate le prime partite e, acquisita 
una certa dimestichezza, non sarebbe male darsi delle sca- 
denze o, ancora meglio, adottare il sistema di scansione 
del tempo degli orologi scacchistici. 
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FORZA 4 


complessità: ® concentrazione: +0 
fortuna : do socializzazione: v v 


Forza 4 è un gioco di allineamento che richiama alcuni 
conosciutissimi giochi di carta e matita, quelli che si fanno 
su fogli quadrettati cercando di costruire una serie conti- 
nua di simboli come cerchietti o croci. 

D'altro canto lo si può anche far derivare dal Tic Tac 
Toe o Filetto o Mulino. 

Il gioco è distribuito in Italia dal 1974 ed è formato da 
una grata di plastica con un’apertura superiore e dei fori 
sulle due facce. 

I due giocatori hanno a disposizione dei gettoni (l’uno 
gialli, l’altro rossi) che vanno inseriti a turno dall’alto. I 
gettoni cadono verso il basso finché non trovano una posi- 
zione libera e rimangono visibili a entrambi i giocatori. 

Il vincitore della partita è colui che riesce a disporre 
quattro gettoni del proprio colore in un allineamento ver- 
ticale, orizzontale o diagonale (senza l’interruzione di get- 
toni avversari). 

La partita termina anche quando uno dei due giocatori 
ha tre gettoni allineati con i due estremi liberi e «giocabi- 
li» (dove può fermarsi stabilmente un gettone). 

Alla fine della partita, la rotazione della parte inferiore 
della grata libera i gettoni. Nell’esempio riportato nella 
figura il vincitore è quello che ha giocato i gettoni scuri 
creando un allineamento in diagonale. 
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Le prime mosse consentono di porre le basi per la 
costruzione di una struttura che permetta la maggior 
varietà di gioco per sé e il blocco del gioco avversario. Il 
gioco è tuttavia molto veloce e la/partita è dunque brevissi- 
ma. 

Nonostante non ci sia un concreto vantaggio per colui 
che inizia il gioco, è consigliabile effettuare più partite 
alternando la prima mossa. 
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complessità: è d concentrazione: %@%@ 
fortuna: ® socializzazione: 


Gala è un gioco di strategia a confronto diretto. Non è 
molto noto in Italia ma è piuttosto diffuso in Germania 
dove è conosciuto come Bauernschach cioè «scacchi del 
contadino». 

Può essere considerato una variante degli scacchi per 
l’uso di alcuni pezzi, per il tipo delle loro mosse e per l’o- 
biettivo da raggiungere. 

Tuttavia si discosta dagli scacchi per le dimensioni e la 
configurazione del tavoliere. Inoltre la funzione delle 
righe che formano la croce centrale della larghezza di due 
caselle danno al gioco una particolare originalità. 

Il tavoliere è una griglia di 10 per 10 caselle a due colori 
alternati. Ognuno dei due giocatori ha a disposizione 20 
pezzi così suddivisi: 2 Re, 5 Torri, 5 Alfieri e 8 Pedoni. 
All’inizio del gioco i pezzi vengono disposti come nello 
schema seguente. 

La croce al centro divide il terreno di gioco in due parti 
distinte sulle quali i pezzi si muovono in modo diverso. 

I Pedoni muovono con un passo in diagonale nei qua- 
drati esterni mentre nella croce al centro muovono sem- 
pre di una casella ma in qualsiasi direzione. Se un pedone 
rientra nel suo quadrato di provenienza ritorna a muovere 
con singoli passi in diagonale. 
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Le Torri muovono orizzontalmente o verticalmente e in 
linea retta per un numero qualsiasi di caselle quando sono 


nei quadrati esterni. Uscendone 


effettuano soltanto la 


prima mossa (di una casella) in diagonale e poi riprendo- 


no con mosse a lunghezza libera 


ma in orizzontale e in 


verticale anche rientrando nel quadrato di provenienza. 
Gli Alfieri muovono in diagonale e per un numero qual- 
siasi di caselle all’interno del loro quadrato. Uscendone, 
muovono in orizzontale e in verticale (sempre per un 
numero qualsiasi di caselle). Anche loro ritornano al vec- 
chio movimento se rientrano nel quadrato. 

I Re muovono di una casella e in qualsiasi direzione. 
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Non importa dove si trovano. 

Se un re giunge in una delle quattro caselle centrali 
della croce può essere spostato, nella mossa successiva, in 
una qualsiasi delle caselle non occupate, ad eccezione di 
quelle che ospitavano i pezzi all’inizio del gioco. 

L'obiettivo dei giocatori sta nel cercare di catturare i 
due Re avversari. 

Muove per primo il Nero. 

Quando entrano nella croce centrale, i Re, le Torri e gli 
Alfieri possono catturare un pezzo qualsiasi. 

Gli Alfieri e i Pedoni possono però catturare altri pezzi 
soltanto quando già si trovano nella croce. 

Come negli scacchi, quando un giocatore è in attacco su 
di un Re avversario deve dichiarare «Gala» affinché l’av- 
versario possa proteggerlo o muoverlo. Se questo non è 
possibile, nel corso della mossa successiva il Re verrà elimi- 
nato dal gioco. 

Vince il giocatore che riesce ad eliminare i due Re avver- 
sari. 

Se rimangono in gioco soltanto due Re avversari la parti- 
ta termina in parità. 
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GIUNGLA 


complessità: ® ® concentrazione: %%@ 


Giungla è un gioco recente di origine cinese dove è 
conosciuto come Doushou Qi. 
Ognuno dei due giocatori ha a disposizione otto pedine 
del seguente valore: 
ELefante 8 
LEone =7 
TlIgre =b 
PAntera =5 
CAne =4 


TOpo - 

Le prime due lettere dei nomi degli animali raffigurati 
sulle pedine sono riportate nello schema seguente per 
indicare la posizione dei pezzi all’inizio del gioco. 

L’obiettivo dei due giocatori sta nel cercare di penetrare 
nel territorio nemico e conquistare la casella «tana» che 
nello schema è rappresentata da un cerchio. 

Il primo giocatore (contraddistinto dalle pedine blu) 
apre il gioco. 

La mossa consiste in uno spostamento di una sola casel- 
la in verticale o in orizzontale ma non in diagonale. 
Risponde l’altro giocatore (il rosso) con una mossa simile. 
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Il gioco prosegue a mosse alternate osservando le 
seguenti condizioni: 

- Ogni casella può essere occupata da un solo animale, 
blu o rosso. 

- Un animale può essere ucciso e quindi eliminato dal 
gioco da un animale di maggior valore che entra nella 
casella da lui occupata. 

- Il topo, nonostante abbia un valore uguale a 1, vince 
sull’elefante. (Questa ciclicità di valori permette un mag- 
gior equilibrio tra le forze e ricorda altri giochi come 
Stratego). 

— Se un animale entra in una casella occupata da un ani- 
male avversario dello stesso valore lo elimina dal gioco. 

- I due rettangoli al centro rappresentano delle caselle- 
acqua sulle quali può transitare soltanto il Topo. In queste 
caselle non può sostare nessun altro animale. 

Il topo non può però attaccare l’elefante da una casella- 
acqua. Se due topi si incontrano nelle caselle-acqua è il 
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secondo entrato a eliminare il primo. 

—- Quando un leone o una tigre raggiungono una casella 
adiacente allo stesso gruppo di caselle-acqua possono 
aspettare il turno successivo e poi saltarla con un balzo 
orizzontale o verticale ma non diagonale. 

Se nella casella raggiunta vi è un animale di valore infe- 
riore lo eliminano dal gioco. 

— Il balzo della tigre o del leone è tuttavia vietato se nel 
gruppo di caselle acqua che vogliono saltare sta sostando 
un topo. 

Le due tane sono poste alle estremità del tavoliere. Un 
animale rosso non può entrare nella tana rossa e un ani- 
male blu non può entrare nella tana blu. 

Le tre caselle che circondano le tane rappresentano 
delle trappole. 

Quando un animale rosso entra in una trappola blu (e 
viceversa) perde il suo valore che si azzera e lo stesso ani- 
male diventa quindi suscettible di cattura da parte di un 
qualsiasi animale avversario. 

Quando però esce dalla trappola riprende il suo valore 
originario. 

Il gioco continua fino a quando un animale riesce a rag- 
giungere e occupare la tana del colore avversario. 
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complessità: ® ® ® concentrazione: %®@ 


La nascita del Go è databile tra il 4000 e il 3000 a.C., 
nello stesso momento in cui nacquero sulle rive dello 
Huang Ho la matematica e l'astronomia cinese. Altre con- 
getture ne collocano l’origine in Tibet o in altri luoghi, 
sempre però nell’area di influenza della cultura cinese. 

Il riferimento alla matematica e all’astronomia non sono 
elementi peregrini: il «Go-ban» (il tavoliere di gioco) con 
le sue 361 intersezioni supporterebbe una sorta di calen- 
dario lunare (360 giorni + 1); le pietre («Ishi») bianche e 
nere rappresenterebbero il giorno e la notte; i punti mar- 
cati («Oshi») sul Go-ban rappresenterebbero le stelle più 
rilevanti del cielo e così via. 

Il Go rimase confinato in Cina per un lungo periodo di 
tempo, esattamente fino all’VIII secolo, allorché un amba- 
sciatore giapponese, al ritorno in patria, lo introdusse nel 
suo paese. 

Da quel momento il Go si afferma come gioco cui si 
dedicano le classi alte della società giapponese (la classe 
Bushi in particolare). Tuttavia con l’affermarsi dello sho- 
gunato di Ieyasu Tokugawa (1542-1616) vengono fondate 
delle vere e proprie Accademie di Go nelle quali viene svi- 
luppata e consolidata la teoria del gioco che penetrerà 
poi, nel successivo periodo Edo (1600-1868), in tutte le 
classi della società (gli I-Go Dojo sono delle «zone fran- 
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che» dove le differenze di casta non vengono considerate, 
e perciò possono essere ritenuti gli antenati dei moderni 
«circoli»), divenendo così il gioco nazionale giapponese. 
In realtà è considerato, più che un gioco, un’arte marziale, 
un «Do», ossia una via di perfezionamento e di disciplina 
interiori). 

In Occidente il Go giunge assai tardi: la prima menzione 
è contenuta in un testo del missionario italiano Matteo 
Ricci S. J. (De Christiana Expeditione Apud Sinas Suscepta ab 
Societate Iesu, Augsburg 1615) ma rimane di fatto sconosciu- 
to sino al XIX secolo, quando l'emigrazione cinese negli 
Stati Uniti da un canto, e i frequenti rapporti commerciali 
lungo l’asse del Pacifico, dall’altro, fanno sì che il Go si 
diffonda in territorio americano. 

Nascono così i primi circoli a Honolulu e a San Fran- 
cisco. Quasi nello stesso momento, nuclei di giocatori si 
radunano anche in Europa, particolarmente in Olanda, 
Germania (ove era usato come Krieg-spiel nella scuola di 
guerra) e Austria (ad opera di Korschelt). 

Il momento di forte espansione del Go in Occidente è 
collocabile intorno agli anni '60 quando il gioco diventa 
oggetto di studi per psicologi ed informatici in connessio- 
ne ai problemi legati soprattutto alle teorie del qualitativo 
(riconoscimento della forma, topologia differenziale, siste- 
mi dinamici e mutamenti di stato, teoria della percezione, 
ecc.), problematiche tipiche di quell’ambito di ricerca 
chiamato successivamente «Intelligenza Artificiale». 

Per queste sue caratteristiche il Go è oggi uno dei pochi 
giochi (forse l’unico), per il quale non si sia riusciti a scri- 
vere un software che permetta a un calcolatore di giocare 
in maniera minimamente accettabile. 

I giocatori di Go nel mondo sono circa cinquanta milio- 
ni concentrati soprattutto in Estremo Oriente: Cina, 
Giappone, Corea. 

I giocatori di ogni paese, riuniti in club, sono organizza- 
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ti in Federazioni a loro volta riunite in Federazioni conti- 
nentali e tutte iscritte alla Federazione Mondiale con sede 
in Giappone presso la Nihon Ki-in (Federazione Giap- 
ponese). 


Il gioco del Go (che in giapponese significa «assediare», 
«circondare») appartiene ai giochi finiti di strategia per 
due giocatori (come gli Scacchi, la Dama, l’Othello, ecc.). 

Per giocare si usa una tavola di legno, o «go-ban», su cui 
vi sono 361 intersezioni determinate dall’incrocio di 19 
linee verticali con altrettante orizzontali, e due set di pedi- 
ne (da chiamare propriamente «pietre»): 181 nere e 180 
bianche. 

L'apprendimento delle regole base richiede un tempo 
limitato; ben diverso il discorso al riguardo della «com- 
prensione» del gioco, che va al di là del semplice saper 
giocare e magari vincere una partita, ma investe campi 
molto diversi e lontani tra loro. 

Nel Go, come in molte discipline orientali, la forza del 
giocatore è data in «kyu» (per i giocatori deboli) e «dan» 
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(per quelli forti). Nella scala dei gradi per i non professio- 
nisti ci sono 30 kyu e VI dan. 

Il grado di chi si appresta a imparare il gioco è classifica- 
to 30 kyu e, con un minimo di applicazione, si giunge in 
un periodo ragionevolmente breve (un anno) intorno ai 
15-13 kyu, e così via sino a raggiungere il primo kyu; il 
salto di qualità successivo è il passaggio al dan. I dan sono 
in scala crescente e arrivano sino al VI. 

I kyu e i dan non sono gradi simbolici; al contrario essi 
hanno una grande importanza nel gioco. Senza una scala 
delle forze non sarebbe possibile calcolare gli handicap 
necessari per disputare una partita tra giocatori di forza 
diversa. Questo sistema, unico tra i giochi finiti, permette 
a due giocatori di forza diversa di disputare una partita 
con pari possibilità di vittoria. 

Il numero massimo di handicap che si possono dare o 
prendere, è di nove. Il giocatore può perciò disputare par- 
tite eque con un range di 19 gradi. 

Riguardo ai materiali di gioco, va detto che il go- -ban è 
rettangolare, cioè le linee verticali distano tra loro meno 
delle orizzontali, per compensare la prospettiva. 

Le pietre nere sono leggermente più grandi delle bian- 
che, per compensare l’effetto ottico che fa vedere un 
oggetto bianco più grande di uno nero avente le medesi- 
me proporzioni. Le pietre nere più pregiate sono fabbrica- 
te con ardesia e le bianche con conchiglia. 

All’inizio della partita la tavola è sgombra da pietre 
(pedine). Il primo giocatore, il Nero, posiziona una pietra 
su una qualsiasi intersezione (il gioco si svolge «sul» retico- 
lo non «nel» reticolo). Il gioco continua con l’alternarsi di 
mosse tra Nero e Bianco. 

È consentito il posizionamento di una sola pietra per 
mossa. Le pietre, una volta posate, non possono essere 
mosse, tranne il caso in cui esse vengano catturate. 

Lo scopo di ciascun giocatore è di costruire territori. 
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Un territorio è l’insieme delle intersezioni libere circon- 
date da pietre del proprio colore. I bordi del reticolo costi- 
tuiscono i confini del territorio occupabile. Una pietra o 
un gruppo di pietre si considera catturato, e perciò rimos- 
so, nel caso in cui non disponga di alcuna «libertà». 

Le libertà di una pietra sono le intersezioni libere adia- 
centi a tale pietra. 

Se una pietra del medesimo colore occupa una libertà 
di un’altra pietra queste formano un «gruppo». Le pietre 
che compongono un gruppo sono «connesse»: esse do- 
vranno essere catturate assieme, non potranno essere cat- 
turate separatamente. Un gruppo possiede più libertà di 
una singola pietra. 

Se una pietra di colore opposto occupa la libertà di 
un’altra pietra essa riduce il numero di libertà che la pie- 
tra stessa possiede. Quando a un gruppo viene occupata 
l’ultima libertà, esso è catturato e viene rimosso dal tavolie- 
re. Quando a un gruppo non rimane che una libertà esso 
di dice in «atari». 

Le pietre catturate vengono conservate da colui che le 
ha prese e si useranno nel conteggio finale dei punti. 

La partita termina quando non vi sono più posizioni da 
conquistare. I territori neutri vengono riempiti e la partita 
viene contata. 

I gruppi morti sono rimossi dal goban. Per facilitare i 
computo dei punti al termine della partita, i prigionieri 
vengono rimessi nei territori dell’avversario e gli spazi 
sono riorganizzati in modo da rendere il calcolo semplice 
e immediato. 
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Halma è stato inventato in Inghilterra attorno al 1880 
anche se alla fine del secolo XVIII esisteva in Francia un 
gioco abbastanza simile dal titolo «Les Conspirateurs». Il 
tavoliere e il numero delle pedine erano differenti ma il 
meccanismo di movimento e l’obiettivo erano in sostanza 
gli stessi. 

Halma può essere giocato da due o da quattro giocatori. 

Nel gioco a due, ogni partecipante ha a disposizione 19 
pedine che vengono poste sul tavoliere nella configurazio- 
ne illustrata nello schema qui a fianco. 

Nel gioco a quattro, ogni giocatore dispone di 13 pedi- 
ne. Queste vanno ad occupare tutte le caselle ai quattro 
angoli evidenziate con una linea nera. 

In entrambi i casi l’obiettivo del gioco è il medesimo: 
cercare di occupare con le proprie pedine le caselle che 
stanno nell’angolo diametralmente opposto al proprio: 
quelle che, all’inizio della partita, erano occupate dalle 
pedine di un avversario. 

Stabilito il giocatore che darà inizio alla partita, questi 
muove una sua pedina. 

Il movimento può avvenire in una direzione qualsiasi, in 
avanti, all’indietro, e anche in diagonale. La pedina si spo- 
sta di un solo passo per ogni mossa. 

Se una o più caselle adiacenti a quella occupata da una 
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casella raggiunta deve essere libera. Naturalmente il salto 


dell’avversario) queste pedine possono essere saltate. La 
di più pedine avviene su caselle allineate. 


pedina ospita una o più pedine (dello stesso giocatore o 


Il salto non è obbligatorio e non comporta l’eliminazio- 


ne dal tavoliere della pedina saltata. 


tetta 
RIC 


Il primo giocatore che occupa tutte le caselle dell’avver- 


sario ha vinto la partita. 


Nel gioco a quattro si può proseguire fino a stabilire una 
classifica determinata dal conseguimento dell’obiettivo da 


parte dei giocatori rimanenti. 
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Hex è un gioco di posizionamento inventato nel 1942 
dal matematico danese Piet Hein. 

Piet Hein è molto noto per i suoi giochi topologici e per 
una molteplicità di rompicapi a due e a tre dimensioni. 

Il tavoliere di Hex ha la forma di una losanga suddivisa 
in undici file di undici esagoni. 

Ognuno dei due giocatori ha a disposizione 61 pedine. 
Bianche per il primo, nere per il secondo. 

Il primo giocatore si mette di fronte a un lato indicato 
nello schema con una barra bianca e il secondo di fronte a 
un lato con la barra nera. 

L'obiettivo del gioco sta nel cercare di collegare i due 
lati contraddistinti dalle barre del proprio colore. 

Stabilito il giocatore che darà inizio alla partita, questi 
comincia a posizionare sul tabellone la sua prima pedina. 

La può porre in una casella qualsiasi. 

Da questo momento la pedina non può essere rimossa 0 
spostata dalla casella occupata. 

Il secondo giocatore posiziona una sua pedina e il gioco 
continua a turni alterni. 

Vince il giocatore che per primo riesce a collegare con 
una fila ininterrotta di pedine i due lati del proprio colore. 

La catena di pedine non deve essere necessariamente 
diritta ma è indispensabile che sia continua. 


96 


Questo gioco non smette di appassionare i matematici 
che continuano a porsi il quesito: «Esiste una regola che 
stabilisca come posizionare le pedine in modo da potersi 
garantire la vittoria?». 

Altri matematici e inventori di giochi hanno proposto 
delle varianti di Hex. Per esempio «Gale» (di David Gale, 
circa 1960), un gioco di carta e matita con il tracciamento 
di linee; e «Thoughtwave» (di Eric Salomon, 1975) che 
comporta l’uso di pezzi differenti: segmenti retti, linee 
curve e incroci. 
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HNEFATAFL 


Hnefatafl è un antichissimo gioco di origine scandinava. 
Una parte del suo tavoliere è stata rinvenuta su un fram- 
mento ligneo trovato in una tomba dell’età del ferro (IV 
secolo dopo Cristo) a Wimose, un’isola della Danimarca. 

In un manoscritto inglese, questa volta del X secolo, è 
invece raffigurato un tavoliere con l’indicazione dei pezzi 
e le sommarie istruzioni per il gioco. Dato che il testo ini- 
zia con le parole «Incipit alea evangelii quam Dubinsi...» alcu- 
ni autori chiamano questo gioco «Alea evangelià». 

AI contrario degli scacchi, lo Hnefatafl è di sicura origi- 
ne europea e sembra che abbia come precursore il «Pen- 
the grammai» o «Pessa pentegramma» greco citato da 
Sofocle nel V secolo prima di Cristo. Di queto gioco non 
si conoscono le regole anche se sembra che le prese avve- 
nissero per intercettamento, proprio come nello Hnefa- 
tafl. 

Un altro antico gioco greco può esserne l’antenato. 
Cratino lo cita come «Il gioco della città» in una sua com- 
media mentre Polluce, nel II secolo dopo Cristo, lo descri- 
ve con queste parole: «Un gioco che si serve di un gran 
numero di pezzi è il Plinthion o Gioco della Città che ha 
delle caselle su delle linee e ogni pezzo è un cane. I pezzi 
sono suddivisi in due campi, secondo il loro colore. 
L'abilità sta nel circondare e togliere, con un proprio 
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pezzo, un pezzo del colore nemico». 

Il tavoliere dello Hnefatafl è formato da una griglia di 
18 per 18 quadrati. Si gioca sugli incroci delle linee. 

Uno dei due giocatori dispone di 24 pezzi bianchi e di 
un pezzo speciale, il Re. 

Il secondo giocatore dispone di 48 pezzi neri. 

L’obiettivo dei due giocatori è diverso. Il Bianco deve 
cercare di portare il Re sul bordo del tavoliere. Il Nero 
deve catturare il Re. 

All’inizio della partita i pezzi vengono posti sul tavoliere 
nella configurazione qui sotto riprodotta. Il Re sta nell’in- 
crocio al centro ed è circondato dalle 24 pedine bianche. 
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Con un’elegante disposizione simmetrica, le pedine 
nere sono disposte intorno all’armata bianca. 

Apre il gioco il Bianco che può muovere una qualsiasi 
pedina. Il movimento avviene su una linea del tavoliere, in 
qualsiasi direzione e spostandosi di quante caselle si vuole, 
purché tutte libere. 

Il Nero risponde con una mossa dello stesso tipo. 

La presa avviene chiudendo una pedina tra due pedine 
del proprio colore. La presa è valida se le tre pedine sono 
allineate in verticale o in orizzontale ma non in diagonale. 

Dopo la cattura, la pedina viene tolta dal gioco. 

Un pezzo che si inserisce tra due pedine avversarie non 
viene catturato. 

È possibile catturare il Re accerchiandolo sui quattro 
lati ed impedendogli così la mossa. 

Il Nero vince la partita se il Re riesce a giungere su un 
qualsiasi incrocio del bordo esterno del tavoliere. 

Il Bianco vince se riesce a catturare il Re avversario. 

Lo stesso gioco può essere praticato su tavolieri dalle 
dimensioni più ridotte, per esempio 13 per 13 caselle o 11 
per 11. Fino a 7 per 7 caselle. Naturalmente varia il nume- 
ro delle pedine in gioco che mantiene però il rapporto di 
due attaccanti (Nero) contro un difensore (Bianco). 

Questa diseguaglianza delle forze in gioco si ritrova in 
altri giochi successivi come La Volpe e le Oche o Asalto 
che però non si servono del particolare sistema di cattura 
per accerchiamento o intercettamento. 

Questo metodo di cattura lo si ritrova invece nel Tablut 
che può essere considerato il più conosciuto discendente 
moderno dello Hnefatafl. 
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IL GIOCO DELL’OCA 


PL > 


fortuna: ® & & socializzazione: 9 9 Y 


Il Gioco dell’Oca è, tra i giochi tradizionali, quello che 
porta una datazione meno approssimativa. Il più antico 
tabellone conosciuto fu infatti stampato a Firenze al 
tempo di Francesco de’ Medici (1547-1587) che lo mandò 
in dono a Filippo II di Spagna. Sono noti altri tabelloni di 
quell’epoca, uno realizzato a Bologna e un altro, inciso su 
pietra con immagini dedicate alla Fortuna, del 1589. 

Il 16 giugno 1597 entrò ufficialmente in Inghilterra con 
il nome «Il nuovo e dilettevole Giuoco dell'Oca». 

Il tavoliere a spirale era tuttavia già noto ai tempi dei 
primi Faraoni egiziani (si veda Il serpente arrotolato). 

Lo schema base del Gioco dell’Oca classico prevede 63 
caselle numerate seguendo una spirale antioraria. 

Il meccanismo di gioco è il più semplice possibile: si lan- 
ciano due dadi e si fa avanzare sul tabellone il proprio 
segnaposto di un numero corrispondente di caselle. 

Alcune di queste caselle danno un premio (un avanza- 
mento oppure il raddoppio del valore ottenuto dai dadi), 
altre infliggono una punizione (avanzamenti o retrocessio- 
ni combinati o meno al pagamento di una posta convenu- 
ta al piatto, che andrà al vincitore del gioco). 

Le caselle con l’immagine di un’oca consentono di ripe- 
tere il punteggio ottenuto con i dadi. Queste caselle sono 
distribuite sul tabellone in modo regolare. A partire dalla 
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5 e dalla 9, le caselle oca avanzano di 9 in 9. Come si vede 
dallo schema, le caselle oca sono dunque: 5, 9, 14, 18, 23, 
27, 32, 36, 41, 45, 50, 54 e 59. Ne consegue che se un gio- 
catore, all’inizio della partita, ottenesse un 9 andrebbe 
direttamente alla casella 63 vincendo il gioco. 

Ma le caselle 23 e 53 interrompono questa corsa bloc- 
cando il giocatore incorso in questo fortunato circolo 
vizioso. 

Altre caselle particolari sono quelle rappresentate nello 
schema dal numero bianco nel cerchietto nero. 

La 6 rappresenta il Ponte. Il giocatore che vi giunge 
paga una posta e avanza fino alla 12. 

La 19 è l’Osteria. Il giocatore paga una posta e sta fermo 
per un turno di gioco. (Alcuni tavolieri bloccano per tre 
turni). 

La 31 è il Pozzo. Il giocatore vi rimane fino a che un 
altro giocatore non prende il suo posto. In alcuni tavolieri 
l’eccessivo rigore della punizione viene mitigato con l’al- 
ternativa di una sosta di due o più turni. 

La 42 è il Labirinto. Il giocatore paga una posta e ritor- 
na a una casella data (di solito la 29). 

La 52 è la Prigione. Ha la stessa funzione della 31. 

La 58 è la Morte. Il giocatore paga una posta e ricomin- 
cia il gioco dall’inizio. 

La casella 63 assegna la vittoria al primo giocatore che la 
raggiunge con un lancio esatto dei dadi. I punti in eccesso 
fanno arretrare il segnaposto. 

Da questo tavoliere sono state tratte le più diverse 
varianti che comportano un numero differente di caselle o 
di premi e punizioni. Anche le immagini dell’oca e degli 
altri soggetti delle caselle sono state adattate alle più varie 
situazioni sociali o di costume. 
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IL GIOCO REALE DI UR 


fortuna : vr do socializzazione: T) v 


Il Gioco reale di Ur è uno tra i più antichi giochi cono- 
sciuti. O almeno lo è il suo tavoliere giacché sulle regole si 
scontrano pareri contrastanti. 

Sei di questi tavolieri (tre integri e tre incompleti) furo- 
no rinvenuti durante gli scavi effettuati tra il 1922 e il 1934 
dall’archeologo inglese sir Leonard Woolley nell’Iraq 
meridionale, e più precisamente nella zona compresa tra il 
fiume Tigri e l'Eufrate. Oltre 4500 anni fa in quella zona 
sorgeva la città di Ur, l’antica città-stato della civiltà dei 
Sumeri. 

I tavolieri, trovati in una tomba appartenente a membri 
della famiglia reale, sono riccamente decorati da conchi- 
glie incastonate e lapislazzuli. Nei cassetti che si aprono sui 
fianchi sono state rinvenute due serie di sette pedine, le 
nere di ardesia decorata con madreperla e le bianche di 
madreperla punteggiata di lapislazzuli. 

Accompagnano le pedine due serie di tre dadi tetraedri- 
ci con due dei quattro vertici segnati da un intarsio. 

Sui tavolieri, cinque caselle sono marcate da un rosone. 

Questi sono i dati reali. Il funzionamento del gioco 
viene ipotizzato dai vari autori supponendo che si tratti di 
un gioco di percorso e che le caselle con i rosoni abbiano 
un valore particolare. 

La prima ipotesi suggerisce le regole seguenti: 
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Un giocatore lancia in aria un dado e l’altro dichiara se 
cadrà con l’intarsio in alto o meno. Se indovina può sce- 
gliere il colore delle pedine, il lato del tavoliere e comin- 
ciare il gioco. 

L’ingresso in gioco delle pedine avviene dalle due casel- 
le indicate dalle frecce. Le pedine avanzano poi sul lato 
sinistro e proseguono nel modo indicato schematicamente 
qui sotto: 


I giocatori, a turno, lanciano i loro tre dadi che danno il 
valore dell’avanzamento in funzione delle punte: 

— tre punte segnate = 5 passi più il rilancio dei dadi 

— tre punte levigate = 4 passi più il rilancio dei dadi 

— due punte levigate = 0 passi 

— una punta levigata = 1 passo più il rilancio dei dadi. 

Per iniziare il percorso bisogna ottenere una punta levi- 
gata o tre punte segnate avanzando così di 1 o 5 passi. In 
una qualsiasi mossa se un pezzo termina l’avanzamento su 
una casella con il rosone, l’avversario pone nel piatto una 
posta convenuta. 

Nella colonna di otto caselle centrali è possibile il con- 
fronto diretto delle pedine. Se una pedina raggiunge infat- 
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ti una casella occupata da una pedina avversaria, quest’ul- 
tima viene mandata fuori dal gioco e dovrà rientrare con 
le modalità sopra dette. 

Ogni giocatore sceglie di far entrare in gioco e avanzare 
quante pedine vuole ma non è concesso occupare una 
casella con due pedine. 

Per uscire dal gioco una pedina deve superare l’ultima 
casella terminando l’avanzamento dettato dai dadi. 

Vince (e ritira le poste pagate) il giocatore che riesce a 
portare fuori dal tavoliere tutte le sue sette pedine. 

La seconda ipotesi mantiene i valori dei dadi, le condi- 
zioni di ingresso sul tavoliere e la regola di eliminazione 
della pedina avversaria. 

Sono invece differenti le caselle di ingresso e il percor- 
so. Il giocatore che fa entrare una pedina in gioco si tro- 
verà dunque su una casella con il rosone. 


Quando una pedina giunge sulla quattordicesima casel- 
la del suo percorso viene capovolta per non confonderla 
con una di quelle appena entrate. La differenza consente 
di attaccare, nella colonna centrale, soltanto le pedine 
dello stesso rango. 

Sulla medesima casella possono sostare più pedine pur- 
ché siano dello stesso colore. 

Anche in questo caso, vince il giocatore che riesce a por- 
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tare fuori dal tavoliere tutte le sue sette pedine. 
Se le sei caselle sulla destra sono svolte e allineate si 
ottiene questo tavoliere: 


ILL 
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È quello del gioco del Tau («ladri»), altrimenti noto 
come Il Gioco delle Venti Caselle. 

Le sue regole non ci sono pervenute ma rimane comun- 
que di fondamentale importanza perché costituisce il 
ponte tra due culture, quella sumera e quella egizia, in 
quanto risulta essere l'anello di congiunzione tra Il Gioco 
reale di Ur e il Senet. 

Sembra infatti che le sue regole fossero alquanto simili a 
quelle del Gioco reale di Ur mentre il tavoliere è spesso 
riprodotto sul retro di quello del Senet. Nel cassetto all’in- 
terno della scatola in legno lavorato, le pedine intagliate e 
raffiguarnti una testa di leone erano forse utilizzabili sia 
per l’uno che per l’altro gioco. 

Un tavoliere di Tau è stato scoperto a Enkomi, nell’isola 
di Cipro. Risale al 1580 avanti Cristo: mille anni lo separa- 
no da quello di Ur mentre lo si può considerare contem- 
poraneo al Senet che già veniva giocato in Egitto al tempo 
della XVIII dinastia. 
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IL SERPENTE ARROTOLATO 


fr ES 


Il Serpente Arrotolato è senza dubbio il più antico gioco 
conosciuto. Risale infatti al 3000 avanti Cristo, al regno del 
faraone egizio Aha, considerato il fondatore della I dina- 
stia. Il nome del gioco deriva dalla parola che in geroglifi- 
co può essere letta come «mhn» (serpente arrotolato). 
Alcuni autori lo chiamano perciò «Mehen». 

Gli scavi archeologici hanno portato alla luce parecchi 
tavolieri di terracotta smaltata o incisa. 

Alcuni sono muniti di un supporto centrale che li rende 
simili a un vero e proprio tavolo da gioco, altri hanno un 
foro per poterli appendere al muro. Molti hanno lo svolgi- 
mento della spirale in senso antiorario e pochi in senso 
orario. Tutti invece hanno la testa del serpente al centro 
del tavoliere. 

Nella tomba di Hesy, a Saqgara, una pittura raffigura un 
tavoliere affiancato da sei pedine a testa di leone e da sei 
pietre sferiche. Questa e altre immagini permettono di 
dedurre che le pietre fossero usate come strumento «ma- 
nuale» di scommessa. 

Non esistono altre raffigurazioni più recenti. Il gioco 
sembra sia scomparso verso il 2300 avanti Cristo per riap- 
parire più tardi in altri luoghi (per esempio a Cipro nel 
2000 a. C.). 

La sua presenza nelle tombe fa pensare a un gioco ritua- 
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le. Il defunto giocava contro il serpente. Vincendo si pro- 
teggeva dal suo morso velenoso. Questa congettura è con- 
fermata dalla formula numero 172 del Libro dei Morti. 


Le regole del gioco sono sconosciute ma serie ipotesi 
fanno pensare che si trattasse di un gioco di percorso che 
partiva dall’esterno, la punta della coda, per raggiungere 
la testa del serpente. Le teste di leone fungevano da pedi- 
ne, nonostante le loro dimensioni appaiano talvolta spro- 
porzionate rispetto alle caselle. 

Il giocatore designato distribuisce nelle due mani le sei 
pietre. Il primo avversario sceglie una mano e cerca di 
indovinare quante ve ne siano. 

Se indovina sarà lui a condurre il gioco. Se sbaglia, il gio- 
catore con le pietre avanza di tante caselle quanto è la dif- 
ferenza tra il numero delle pietre e il numero detto dall’av- 
versario. Poi riprende il gioco con l’avversario seguente. 

Il gioco prosegue fino a quando un giocatore raggiunge 
la testa del serpente. 
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INDOMIMANDO 


fortuna: ® & socializzazione: PPP 


Indomimando, nonostante porti il 1993 come data di 
copyright, non è altro che l’antico gioco dei mimi. 

Presentato nella confezione in scatola, è un gioco a 
punti composto da 336 carte e un «Ciak». 

Le carte, suddivise in due gruppi (rosso e blu), sono a 
doppia faccia, e su ciascuna faccia sono riportate due paro- 
le e il relativo valore ai fini del punteggio. Il Ciak è uno 
strumento meccanico a tempo che, progressivamente, 
inghiotte le carte facendole uscire dal gioco. 

I concorrenti si dividono in due squadre. Il primo gioca- 
tore della prima squadra prende quattro carte blu (del 
valore di 1 o 3 punti) e le inserisce, nell’ordine che prefe- 
risce, nelle apposite fessure del Ciak. A questo punto fa 
partire il tempo e comincia a mimare la prima parola. 

Se i suoi compagni riescono a indovinarla prima che la 
carta cada nel Ciak, il giocatore la toglie e la pone davanti 
a sé per cominciare subito il secondo mimo. 

Se invece i tentativi dei compagni sono infruttuosi, la 
carta esce dal gioco e il giocatore procede come sopra. 

All’esaurimento delle quattro carte si contano i punti 
ottenuti e il gioco passa alla seconda squadra. 

Quando tutti i membri delle due squadre hanno mima- 
to si passa alla seconda parte del gioco con le carte rosse 
(del valore di 2 o 4 punti). 
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I RIBELLI CINESI 


Quit SI 


I Ribelli Cinesi è un gioco cinese di stategia e di caccia il 
cui nome originale è Shap luk kon tseung kwan. 

Da quelle parti viene giocato da bambini e operai trac- 
ciando il tavoliere direttamente sul terreno. 

Il suo tavoliere assomiglia a quello dell’Alquerque men- 
tre il meccanismo di presa ricorda lo Hnefatafl e il Tablut. 

Come in questi ultimi giochi i due contendenti dispon- 
gono di un numero differente di pedine. 

Il primo giocatore ha 16 pedine (i ribelli) nere. 

Il secondo giocatore ha una sola pedina bianca (il gene- 
rale). 

Le pedine vengono posizionate sul tavoliere come indi- 
cato nello schema seguente. 

Il tavoliere è virtualmente diviso in due parti: il grande 
quadrato in basso suddiviso in piccoli quadrati e il triango- 
lo in alto, chiamato «santuario». 

Il gioco si svolge sugli incroci formati dai piccoli quadra- 
ti e su alcune delle loro diagonali. 

L’obiettivo dei due giocatori è diverso: il Nero deve cer- 
care di catturare o immobilizzare il generale. 

Il Bianco deve eliminare la maggior parte dei ribelli. 

Dopo il posizionamento delle pedine sul tavoliere è il 
Nero a dare inizio al gioco. 

La mossa avviene spostando una pedina di un passo 
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lungo i segmenti del tavoliere, verso una casella libera. 

Il generale muove nello stesso modo ma ha la prerogati- 
va di poter accedere al santuario che rimane vietato al 
transito delle pedine. Se il generale viene intrappolato nel 
santuario senza alcuna possibilità di movimento ha perso 
la partita. 


La cattura avviene quando tre pedine si trovano allinea- 
te (in verticale, orizzontale o diagonale). 

Se è il generale a inserirsi tra due ribelli, questi vengono 
eliminati dal gioco. 

Se invece sono i ribelli a chiudere tra due loro pedine il 
generale, questi è catturato e la partita è vinta dal Nero. 

Il Bianco può vincere soltanto neutralizzando tutti i 
ribelli o comunque decimandone le forze in modo tale 
che per loro sia impossibile vincere. 
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JENGA 


MU > I» 


complessità: ® concentrazione: ®@ 


Jenga è la rielaborazione moderna dei tradizionali gio- 
chi di destrezza manuale tipo lo Shangai o Mikado. 

È composto di cinquantaquattro parallelepipedi di 
legno impilati nelle due direzioni del piano. 

I giocatori, a turno e servendosi di una sola mano, devo- 
no togliere un parallelepipedo e riposizionarlo sulla cima 
della pila. È vietato togliere un pezzo dall'ultimo piano 
della pila. Inoltre l’ultimo piano va completato prima che 
si possa iniziare il successivo. 

Vince il giocatore che per ultimo sposta un pezzo senza 
far crollare la pila, o meglio, perde il giocatore che, con la 
sua mossa, fa crollare alcuni o tutti i pezzi. 
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KALEIDOS 


fortuna: & & socializzazione: PW PY 


Kaleidos è un vivace gioco da tavolo che, prendendo 
spunto da Saltinmente, ha come capostipite il vecchio pas- 
satempo infantile conosciuto come «È arrivato un basti- 
mento carico di...». 

L'obiettivo del gioco sta nel cercare di scrivere il maggior 
numero di oggetti illustrati nelle 12 tavole a disposizione. 

Delle 12 tavole ne esistono quattro copie che vengono 
distribuite ai giocatori. Nel caso i partecipanti siano più di 
quattro, nulla vieta che due o più giocatori «guardino» 
alla stessa tavola. 

Con le tavole poste in ordine e montate su un apposito 
leggìo, i giocatori fanno ruotare la «ruota delle lettere» 
che seleziona l’iniziale degli oggetti in gioco sulla prima 
tavola. A questo punto, nel tempo misurato da una clessi- 
dra, ognuno cerca di individuare nell'immagine quanti 
più oggetti hanno quell’iniziale e li annota su un foglio di 
carta. Alla fine del tempo, si leggono a turno le parole 
scritte. Ogni giocatore guadagna un punto se l’oggetto è 
stato scritto da uno o più avversari, cinque punti se è il 
solo ad averlo scritto. Le contestazioni, e sono frequenti, 
sulla accettabilità di questa o quella parola, vengono sciol- 
te dal giudizio della maggioranza dei giocatori. 

La partita si svolge sulle dodici tavole, estremamente ric- 
che di oggetti definiti nei minimi dettagli. 
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KAOOA 


Kaooa viene giocato nel Madhya Pradesh (India Cen- 
trale) sullo stesso tavoliere del Pentalfa. 

È un gioco di caccia e intrappolamento in cui i due con- 
tendenti si oppongono con forze diverse. 

Può dunque essere paragonato al Gioco della Tigre o a 
Mucche e Leopardi, non soltanto per la componente «ani- 
male» che li accomuna. 


w 
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Il tavoliere ha la forma di una stella a cinque punte che 
danno luogo, insieme ai cinque incroci, alle dieci posizini 
su cui si svolge il gioco. 

Uno dei due giocatori dispone di una pedina «avvol- 
toio» mentre l’altro ha sette pedine «corvo». 

L'obiettivo dell’avvoltoio è di catturare almeno quattro 
corvi. 

Dall’altra parte i corvi cercano di intrappolare e impedi- 
re qualsiasi tipo di movimento all’avvoltoio. 

Dopo aver sorteggiato il ruolo che i due giocatori 
dovranno sostenere nello scontro, quello che possiede i 
corvi ne posiziona uno in un punto qualsiasi del tavoliere 
(una punta o un incrocio). 

L’altro giocatore pone sul tavoliere l’avvoltoio. 

Entra in gioco un altro corvo. L’avvoltoio muove di un 
passo nella direzione che preferisce. 

Queste mosse alternate (posizionamento di un corvo e 
spostamento dell’avvoltoio) si succedono finché non 
saranno entrati in gioco tutti i corvi. 

Soltanto da quel momento uno di essi potrà muoversi di 
un passo, ad ogni turno, su una casella libera adiacente. 

A questo punto (ma anche prima, se ci riesce) l’avvol- 
toio può catturare un corvo ed eliminarlo dal gioco saltan- 
dolo e terminando il proprio spostamento su una casella 
libera. 

L’avvoltoio non può però catturare più di un corvo per 
ogni mossa. 

Perché i corvi riescano ad intrappolare l’avvoltoio è 
necessario che ve ne siano in gioco almeno quattro e il 
rapace deve per forza trovarsi su una punta della stella. 
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KONANE 


Konane o Ko-na-ne è un gioco di origine hawaiana. 

James Cook nel resoconto del suo viaggio nel Pacifico 
(alla fine del XVIII secolo) descrisse un gioco praticato 
dagli indigeni con pedine di basalto (nere) e di corallo 
(rosse). Cook aveva notato una somiglianza tra questo 
gioco e la Dama. Tuttavia le modalità delle mosse ricorda- 
no maggiormente l’Alquerque e più ancora il Solitario. 

Il tavoliere è formato da cento o più caselle nelle quali 
sono poste le pedine, alternando i due colori. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare tutte le pedine 
avversarie oppure isolarle impedendo loro la cattura. 

Uno dei due giocatori preleva dal tavoliere una pedina 
rossa e una nera. Tenendole nelle mani dietro la schiena 
fa scegliere a caso all’avversario l'assegnazione del colore. 

Dopo aver rimesso le due pedine sul tavoliere è il Nero 
che apre la partita togliendo dal gioco due sue pedine: 
una d’angolo e un’altra nella zona centrale. Anche il Ros- 
so dovrà eliminare una pedina, a sua scelta ma adiacente a 
una delle due eliminate dal Nero. 

Dopo queste mosse il gioco continua con il salto di una 
pedina nemica alle cui spalle sta una casella libera. Si può 
catturare la pedina spostandosi in orizzontale o in verticale 
ma non in diagonale. 

Le uniche mosse concesse sono quelle di cattura. 
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Nella stessa mossa si possono catturare più pedine ma 
senza cambiare direzione. 

Se un giocatore ha diverse possibilità di cattura, può sce- 
gliere quella che preferisce. Nel corso di una mossa non è 
obbligatorio catturare il massimo numero di pedine. 

Con il proseguimento del gioco la cattura diventa sem- 
pre più difficile finché si giungerà al punto in cui un gio- 
catore non potrà muovere. Questi ha perso la partita. È 
inutile sottolineare che non vi è possibilità di pareggio. 
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Labirinto Magico è un gioco inventato da Max J. Kob- 
bert nell’anno 1986. 

Appartiene alla categoria dei giochi di percorso con 
ricerca e acquisizione di obiettivi. 

Labirinto Magico si svolge su un tavoliere in continuo 
cambiamento grazie all’inserimento di tessere che altera- 
no l’allineamento di una riga o colonna di gioco. Infatti il 
tavoliere è formato da alcune caselle fisse e da 34 tessere 
mobili. 

Ecco una tessera con l’indicazione schematica dell’ 
obiettivo (il cerchio al centro). 


Lo scopo del gioco, che può essere effettuato anche in 
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solitario, sta nel raggiungere (sul tavoliere) le immagini di 
tutti gli obiettivi raffigurati sulle carte in proprio possesso 
e poi tornare al punto di partenza. 

Prima di cominciare la partita vengono mischiate le 34 
tessere del labirinto (33 vengono poste sul tabellone e l’ul- 
tima lasciata al suo fianco) e le 24 carte obiettivo (denomi- 
nate «figurine degli incantesimi») che vengono ripartite 
tra i giocatori. Ognuno di questi sceglie la propria pedina 
e la posiziona sulla corrispondente casella di partenza. 

Il primo giocatore guarda (senza che gli altri la vedano) 
la sua prima carta e la pone, coperta, accanto al proprio 
mazzetto. Questa carta indica il primo obiettivo che dovrà 
raggiungere. 


A questo punto inserisce la trentaquattresima tessera sul 
tabellone nella posizione che preferisce (vedi l’illustrazio- 
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ne). La tessera che esce va lasciata dove si trova fino al 
turno del giocatore successivo. 

Ora il giocatore può muovere la sua pedina sul percorso 
verso la tessera che più lo fa avvicinare o addirittura gli fa 
raggiungere il suo obiettivo. La sua strada deve essere con- 
tinua e ininterrotta. 

Se lo raggiunge, scopre la figurina e la mostra agli avver- 
sari. Al successivo turno di gioco ne prenderà un’altra. Se 
invece non riesce a raggiungere l’obiettivo, cerca comun- 
que di avvicinarglisi. Può tuttavia rinunciare a muovere la 
sua pedina. 

Sulla stessa casella possono stare più pedine. 

Nel caso che una pedina, durante una mossa, venga tra- 
scinata fuori dal tabellone insieme alla tessera, la stessa 
pedina deve essere posta sul lato opposto della riga o co- 
lonna da cui è uscita. 

In ogni turno di gioco la tessera in eccesso che esce dal 
tabellone può essere inserita in qualsiasi altra parte del 
tabellone ad eccezione dello stesso punto da cui è uscita. 

Per semplificare lo svolgimento del gioco i giocatori pos- 
sono accordarsi e guardare all’inizio della partita tutte le 
figurine a loro disposizione. In tale modo sarà più sempli- 
ce scegliere la successione degli oggetti da raccogliere. 

Con gli stessi intenti è stata realizzata una versione del 
gioco destinata ai ragazzi, il Labirinto Magico Junior, con 
un minor numero di tessere e di figurine obiettivo. 

Il successo del gioco ha reso necessaria anche un’edizio- 
ne «Master» (I Maestri del labirinto) in cui le figurine 
sono sostituite da carte-ricetta che indicano la successione 
in cui dovranno essere raccolti dal tabellone dei gettoni 
(«ingredienti misteriosi»). Questa doppia variabile non 
complica il meccanismo di gioco anche se rende più lungo 
e difficoltoso il raggiungimento degli obiettivi. 
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LA IENA A CACCIA 
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La Iena a Caccia è giocato dai Baggara, una tribù di 
beduini di origine araba che dopo aver peregrinato per 
tutto il Nord Africa si sono stabiliti nell’ansa tra il Bahr-el- 
Arab e il Nilo. 

Si tratta di un gioco di percorso dalle caratteristiche 
molto particolari: il tragitto viene compiuto nelle due dire- 
zioni da pedine di diverso tipo e che per di più entrano in 
gioco in tempi diversi. Inoltre, oltre al vincitore vi sono 
due «categorie» di perdenti. 

Il tavoliere ha la forma di una spirale con i due estremi 
evidenziati da caselle più grandi. In origine le caselle 
erano ricavate da fosse nel terreno. Il loro numero non è 
fisso. Nello schema qui riprodotto sono 58 ma si può giun- 
gere a numeri vicini al 100. 

L'obiettivo del gioco sta nell’essere il primo a ricondur- 
re la propria pedina (la «mamma») alla casella di partenza 
(il «villaggio»). 

Per muoversi lungo il percorso si usano tre bastoncini 
tagliati sulla lunghezza. Si ha così una faccia chiara e piatta 
e una faccia scura e convessa. I tre bastoncini possono 
essere sostituiti da tre monete. 

I valori ottenuti dal lancio dei bastoncini sono: 

— una faccia chiara = «taba», cioè un lancio che non con- 
cede avanzamento ma serve per entrare in gioco mentre 
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nel corso della partita ha altre fondamentali funzioni. Chi 
ottiene un taba ha diritto al rilancio; 

— due facce chiare = avanzamento di due caselle e pas- 
saggio di turno all’avversario successivo;. 

— tre facce chiare = avanzamento di tre caselle e rilancio 
dei bastoncini; 

— tre facce scure = avanzamento di sei caselle e rilancio. 


Dopo aver posto le pedine nel villaggio (la casella gran- 
de all’esterno della spirale) i giocatori, a turno, lanciano i 
bastoncini. Soltanto chi ottiene un taba può entrare in 
gioco con il punteggio ottenuto dal rilancio. Ogni giocato- 
re muove la sua «mamma» mentre la pedina «iena» non 
appartiene a nessuno e non entra in gioco. 

Su una qualsiasi casella possono sostare più mamme. 

Quando un giocatore ottiene un taba lo annota con un 
tratto sulla sabbia (o un pezzo di carta): gli servirà quando 
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raggiungerà la casella finale (il «pozzo»). 

Infatti per riprendere il percorso di ritorno dovrà paga- 
re due taba («per fare il bucato»). Se non li possiede dovrà 
aspettarli lanciando i bastoncini nei propri turni di gioco. 

Il taba può anche essere usato (fino a un massimo di 
cinque) per compiere gli ultimi passi verso il pozzo e ter- 
minarvi esattamente. 

Quando una mamma ha fatto il bucato riprende la stra- 
da verso il villaggio, e così fanno anche le altre. 

La prima mamma che vi giunge ha vinto la partita che 
però non è ancora finita. 

Infatti, giocando due taba, lo stesso giocatore mette in 
azione la iena che «corre» verso il pozzo muovendosi a 
velocità doppia delle mamme (i valori dei bastoncini sono 
raddoppiati e si mantiene l’eventuale rilancio). 

Una regola supplementare permette alla iena di avanza- 
re di una casella per ogni taba che ottiene. Può anche uti- 
lizzare gli eventuali taba rimasti alla mamma che l’ha fatta 
entrare in gioco. 

Quando la iena raggiunge il pozzo deve pagare 10 taba 
per dissetarsi e riprendere il viaggio di ritorno. 

Soltanto in questo rientro la iena mangia tutte le madri 
che incontra e sorpassa. 

Il vincitore della partita è colui che libera la iena. Si pos- 
sono distinguere però, tra i perdenti, quelli che riescono a 
riportare al villaggio la propria mamma e quelli invece la 
cui mamma è stata divorata. 

Nota: non è difficile trovare in commercio dadi a otto 
facce. Uno di questi, opportunamente modificato, può 
sostituire i bastoncini o le monete: le facce 1, 2 e 3 equival- 
gono al taba; le 4, 5 e 6 a due bastoncini bianchi; la 7 a tre 
bastoncini bianchi; la 8 a tre bastoncini scuri. 
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LA PALMA 


La Palma è conosciuto anche come Il Gioco dei Cin- 
quantotto Buchi oppure come Il Gioco dei Cani e degli 
Sciacalli. 

Gli autori di lingua francese e inglese preferiscono chia- 
marlo Il Gioco dei Trenta Buchi dato che ogni giocatore 
ha di fronte a sé un percorso di trenta fori ma soprattutto 
perché il numero 30 ricorda le caselle del Senet cui questo 
gioco sembra essere lontanamente imparentato. 

D'altro canto, certi passaggi sul tabellone anticipano il 
più moderno Scale e Serpenti. 

Al contrario di altri giochi egizi, carichi di significati 
magici o religiosi, La Palma è un classico gioco d’azzardo. 

Un tavoliere di questo gioco, completo di pedine, fu sco- 
perto da lord Carnavon nel corso della sua spedizione a 
Tebe nei primi anni di questo secolo. Fu ritrovato nella 
tomba di Amenemhat IV, faraone della XII dinastia, morto 
nei primi anni del XVIII secolo avanti Cristo. 

Il tavoliere, in legno rivestito d’avorio, ha un cassetto 
contenente dieci pedine a base appuntita, cinque raffigu- 
rano la testa di un cane, cinque la testa di uno sciacallo. 

Il percorso di gioco parte da un punto centrale in alto e 
si sviluppa sui due lati con ventinove fori per parte. 

Gli ultimi di questi fori costeggiano l’immagine di una 
palma che culmina con un foro finale al centro dei rami. 
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L’obiettivo dei due giocatori sta nel raggiungere i cin- 
que punti più alti del proprio lato della palma. 

Il movimento delle pedine è determinato dal lancio di 
tre bastocini dalle facce contrassegnate oppure da tre 
monete. Questi i punteggi: 

1 faccia/testa = 1 punto 

2 facce/testa = 2 punti 

3 facce/testa = 3 punti 

3 facce/croce = 5 punti e il diritto al rilancio. 

Dopo aver stabilito la posta in gioco, ognuno dei due 
avversari sceglie il proprio lato della palma, il lato destro 
va ai cani (il Bianco) e il sinistro agli sciacalli (il Nero). 
Quindi lanciano le monete. Chi per primo ottiene tre 
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croci (5 punti) può far entrare in gioco una pedina dal 
punto centrale in alto rilanciando le monete e utilizzando 
il nuovo punteggio per far avanzare la pedina nei successi- 
vi fori. 

Il Bianco muove in senso orario e il Nero in senso antio- 
rario. 

Ogni volta che un giocatore ottiene 5 punti può decide- 
re se far entrare-in gioco una pedina con le modalità dette 
sopra. Se ha già tutte le pedine in gioco può scegliere 
quale muovere. 

Nessun foro può essere occupato da più di una pedina. 
Se nessuna altra mossa è possibile il punteggio ottenuto da 
quel lancio — e il turno — passano all’avversario. 

Quando si raggiunge il foro segnato da un trattino oriz- 
zontale si ha diritto a un premio stabilito in precedenza. 

Quando invece si raggiunge un foro collegato a un altro 
da una linea, si «scivola» sulla linea verso il punto più 
avanzato. 

Per conquistare i cinque fori più alti del proprio lato è 
necessario giungervi con un punteggio esatto ma non è 
altrettanto necessario mantenere l’ordine di entrata delle 
pedine. 
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Lasca, al primo colpo d’occhio, si presenta come la 
Dama. Poi ci si accorge che manca qualcosa e c’è un po’ 
troppa simmetria tra le pedine in gioco... la scacchiera è 
infatti di sette per sette caselle. 

Nel suo meccanismo di presa ci sono invece evidenti 
somiglianze con Focus. 

Ognuno dei due giocatori ha a disposizione undici pedi- 
ne (bianche o nere). Le pedine hanno una faccia neutra e 
una contrassegnata. 

All’inizio del gioco le pedine mostrano la faccia neutra 
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e sono posizionate sulle caselle bianche. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare tutte le pedine 
avversarie o nell’immobilizzarle. 

La mossa avviene con uno spostamento di una sola casel- 
la; si gioca quindi solo sulle caselle bianche. 

Le pedine con la faccia neutra (i «soldati») avanzano 
soltanto in diagonale e in avanti. Quelle con la faccia supe- 
riore contrassegnata (gli «ufficiali»>) possono muovere in 
entrambe le direzioni. 

Come nella Dama, i soldati sono promossi ufficiali quan- 
do raggiungono l’ultima fila di caselle sul lato opposto 
della scacchiera. Da quel momento le pedine vengono 
capovolte mostrando il contrassegno. 

La cattura avviene con un salto di una pedina verso la 
successiva casella libera. La pedina catturata non viene 
però eliminata dalla scacchiera bensì va a stare sotto quella 
che l’ha conquistata per formare una pila. 

La pedina superiore (la «guida») comanda la pila che si 
muove secondo il grado di qualla pedina. 

Se una pila è formata da più pedine, quando cattura 
un’altra pila si impossessa soltanto della sua guida. Se la 
guida era un ufficiale questa mantiene, sotto la pila, il suo 
grado. 

Una pila può catturare la guida di una pila più alta. 

Come nella Dama, è permessa la cattura multipla, anche 
con cambiamento di direzione ma non procedendo all’in- 
dietro verso la casella di provenienza. Altrimenti in una 
sola mossa si potrebbero catturare più pedine di una pila. 

Un giocatore è obbligato a catturare le pedine avversarie 
e, nel caso gli si presentino più possibilità, può scegliere 
quella che preferisce. 
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L’ASSEDIO DI PARIGI 


Mi ** [I 


complessità: ® concentrazione: +0 


fortuna : de socializzazione: v v 


L’Assedio di Parigi è collegato a un avvenimento storico 
accaduto nel 1870 durante la guerra contro la Prussia. 
Parigi fu accerchiata e isolata per 132 giorni di battaglia. 

Il gioco, prodotto nell’anno successivo, è strettamente 
imparentato con gli Scacchi ma mette a confronto forze 
diverse, ognuna con il proprio obiettivo. È anche interes- 
sante la possibilità del gioco a tre. 

Il suo particolare tavoliere è formato da 164 caselle, le 
156 che rappresentano il campo di battaglia circondano le 
8 della fortezza. 

Nel gioco a due lo scontro avviene tra la guarnigione 
nella fortezza e le due armate assedianti unite. Nel gioco a 
tre un giocatore comanda la guarnigione e gli altri due 
dispongono di un’armata ciascuno. 

L'obiettivo del giocatore che comanda la guarnigione 
sta nel catturare tutti i soldati e sei ufficiali nemici. 

L'obiettivo del giocatore (o dei giocatori) che conduce 
le armate sta nel far entrare due suoi soldati e un ufficiale 
nella fortezza oppure bloccare tutti i pezzi della guarnigio- 
ne. 

All’inizio della partita gli otto pezzi della guarnigione 
sono posizionati, a scelta del giocatore, sulle caselle in cen- 
tro. Ecco il loro numero, i valori e le rispettive possibilità 
di movimento: 


1 Generale: muove (e cattura) spostandosi di una casella 
in qualsiasi direzione, anche in diagonale. 

1 Capitano: muove (e cattura) spostandosi di una casella 
ma solo in orizzontale o verticale. 

6 Soldati: muovono (e catturano) spostandosi di una 
casella in diagonale. Quando escono dalla fortezza, non 
più di tre di loro possono sostare su caselle dello stesso 
colore. 

All’interno della fortezza, tutti pezzi possono spostarsi 
verso una casella libera seguendo le linee di collegamento. 

I pezzi della guarnigione non possono essere catturati e 
rimossi dal tavoliere. Possono soltanto essere immobilizzati. 


nero bianco 


I pezzi attaccanti si dispongono come indicato nello 
schema, le forze nere a sinistra e quelle bianche a destra. 
Le iniziali indicano i vari pezzi delle singole armate: 

1 Generale: muove di 1, 2 o 3 caselle per volta, in qual- 
siasi direzione ma senza poterla cambiare nel corso della 
mossa. 
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1 Colonnello: muove di 1 o 2 caselle per volta, in vertica- 
le o in orizzontale. 

2 Capitani: muovono di una casella in verticale o in oriz- 
zontale. 

2 Luogotenenti: muovono di 1 o 2 caselle in diagonale. 

12 Soldati: muovono di 1 casella in diagonale. Non pos- 
sono essere catturati quando sono entrati nella fortezza. 

I pezzi delle armate si muovono nella fortezza seguendo 
le linee di collegamento delle caselle. 

I pezzi delle armate possono essere catturati da un qual- 
siasi pezzo della guarnigione. È tuttavia necessario che la 
casella alle sue spalle sia libera. La cattura avviene per 
sostituzione sulla stessa casella. 

La cattura non è obbligatoria ma lo diventa nei singoli 
casi su richiesta dell’assediante. 

La prima mossa sta ai difensori della guarnigione. Poi 
muove l’armata bianca. Muove di nuovo la guarnigione e 
quindi l’armata nera. E così via per tutta la partita. 

In alcune edizioni del gioco i movimenti dei pezzi sono 
stati unificati e quindi i due Generali delle armate muovo- 
no come il loro pari grado della fortezza. 
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LA VOLPE E LE OCHE 


complessità: ® concentrazione: +0 


La Volpe e le Oche è uno dei tanti giochi di origine nor- 
dica derivato (per semplificazione) dallo Hnefatafl anche 
se il sistema di cattura è sostanzialmente differente. 

Citato come Hala-tafl nella Saga di Grettis scritta in 
Islanda alla fine del XIII secolo, lo si ritrova in Spagna con 
il nome «De Cercar la Liebre» nel manoscritto di Alfonso 
X il Saggio (1283) e in Inghilterra tra gli oggetti in posses- 
so del re Edoardo IV (1461-1483). In un suo inventario sì 
fa riferimento a «due volpi e ventisei segugi d’argento», 
cioè due set di pedine. 

Nella Francia del XVI secolo è lo scrittore Francois 
Rabelais a parlare per primo di «renard» (volpe). 

Tutti questi antichi tavolieri hanno in comune la struttu- 
ra a croce mentre è estremamente variabile la lunghezza 
dei bracci sui quali stanno da un minimo di 25 a un massi 
mo di 65 caselle per le pedine. Per esempio, il tavoliere di 
Alfonso X aveva 25 caselle sulle quali si scontravano dodi- 
ci pedine contro una. 

Il più diffuso era comunque il tavoliere a 33 posizioni e 
13 oche. Queste potevano spostarsi di un passo in tutte le 
direzioni ma non in diagonale. Lo stesso per la volpe che 
tuttavia era decisamente svantaggiata. In seguito (attorno 
al 1600) il numero delle oche venne portato a 17 privan- 
dole però della possibilità di movimento all’indietro. 
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La figura in alto mostra la disposizione delle oche nei 
due casi e un “ene 


Il gioco moderno prevede invece un tavoliere a 45 
incroci 


Uno dei due giocatori dispone le sue 18 oche occupan- 
do un intero braccio e la fila di incroci che gli sta davanti. 
L’altro giocatore mette invece la volpe in uno qualsiasi 
degli altri incroci. 

La posizione indicata nello schema è quella più conve- 
niente da un punto di vista strategico. 

La prima mossa è di un’oca che si sposta di un passo in 
verticale. Le oche potranno poi spostarsi, sempre verso un 
incrocio libero, anche in orizzontale ma non in diagonale. 

Il loro obiettivo è di immobilizzare la volpe. E’ inutile 
precisare che non possono catturarla. 

La volpe muove sempre di un passo ma in qualsiasi dire- 
zione, anche in diagonale. 

Il suo obiettivo sta nel cercare di catturare il maggior 
numero di oche per impedire di essere immobilizzata 
dalla rimanenti. 

La volpe cattura un’oca saltando la casella che questa 
occupa e giungendo su una casella libera alle sue spalle. 
L’oca catturata viene tolta dal gioco. 

Nel corso di una mossa la volpe può catturare anche più 
di un’oca, sempre con salti brevi in una casella libera ma 
potendo cambiare direzione. 

Come fu già proposto da Pierre Mallet nel 1668, si può 
giocare su una normale scacchiera (8 per 8 caselle) met- 
tendo a confronto dodici oche contro una volpe. 
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complessità: ® 


fortuna: ® socializzazione: Y Y 


IL-game, o Il Gioco delle L, è stato inventato negli anni 
’60 dallo psicologo maltese Edward De Bono. 

Nacque grazie a una scommessa con un matematico. 
L’intento dell’autore era infatti di «progettare un gioco 
quanto più possibile semplice, con un numero minimo di 
pezzi, la scacchiera con il minor numero di caselle e che 
tuttavia richiedesse un alto grado di abilità». 

Il gioco è infatti formato da una scacchiera di quattro 
per quattro quadrati; due pezzi a forma di L, ognuno dei 
quali copre quattro quadrati, e due altri pezzi neutri (che 
coprono un quadrato ciascuno). 
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Ogni giocatore possiede un pezzo a L. All’inizio del 
gioco le due L e i pezzi neutri vanno posti sulla scacchiera 
in questo modo: 


Ogni giocatore, al suo turno, deve muovere la sua L. La 
solleva, la fa ruotare, completamente o in parte, e poi la 
rimette sulla scacchiera in una nuova posizione. Una posi- 
zione si considera nuova anche se si cambia soltanto una 
delle caselle coperte dalla L. Il pezzo può essere messo 
ovunque sulla scacchiera purché copra esattamente una 
corrispondente combinazione di caselle e non interferisca 
con un altro pezzo. 

Dopo aver mosso la L, il giocatore, se vuole, può sposta- 
re uno dei pezzi neutri su una qualsiasi casella libera. 

L'obiettivo del gioco sta nel chiudere l’avversario in una 
posizione dalla quale non si possa più muovere. È necessa- 
rio sottolineare che la L deve essere giocata sempre prima 
del pezzo neutro. 

All’inizio della partita il primo giocatore può muovere la 
sua L in 5 modi differenti ad ognuno dei quali può seguire 
uno dei 13 possibili posizionamenti del pezzo neutro. Nel 
corso della partita una singola mossa può raggiungere un 
massimo di 195 gradi di libertà di movimento. 
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LUDO 


Ludo è una variante moderna (e semplificata) del Pa- 
chisi. 

Fu introdotto in Inghilterra alla fine del secolo scorso 
(esiste un brevetto depositato nel 1896). 

In Italia è anche distribuito come «Non t’arrabbiare» 
con un tavoliere a due facce; la seconda permette il gioco 
fino a sei persone. 

Il tavoliere è formato da quattro grandi caselle agli 
angoli e da un percorso centrale a forma di croce che si 
conclude, al centro, con un’altra grande casella suddivisa 
in quattro triangoli colorati. 

Ogni giocatore ha a disposizione quattro pedine del 
proprio colore (giallo, azzurro, rosso, verde) che vengono 
poste nella zona corrispondente (la propria «base» ) in 
una delle caselle agli angoli. 

L’obiettivo del gioco sta nel far entrare tutte le proprie 
pedine nel percorso e, dopo un intero giro, farle giungere 
al centro prima degli avversari. 

Dopo aver stabilito l’ordine di gioco, i turni si susseguo- 
no in senso orario. 

Il primo giocatore lancia il dado (un normale dado a sei 
facce). Soltanto se ottiene un 6 può far entrare in gioco 
una pedina. L'ingresso al percorso avviene nella casella in 
colore al fianco della base di partenza. Da quel punto pro- 
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seguirà il giro transitando su tutte le caselle attorno ai 
bracci della croce, in senso orario. 


Ogni volta che un giocatore ottiene ‘un 6 ha diritto al 
rilancio e al conseguente avanzamento di quella o un’altra 
pedina già in gioco oppure all’ingresso di una nuova pedi- 
na. 

Non è permesso il frazionamento del punteggio su 
diverse pedine. 

Quando una pedina termina il suo avanzamento su una 
casella occupata da una pedina avversaria la rimanda alla 
base di partenza. Per il rientro in gioco sarà necessario lan- 
ciare un 6. 
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Quando invece una pedina raggiunge una casella occu- 
pata da una sua compagna può «montarle in groppa» e 
continuare il percorso insieme. 

Da quel momento le due (o più) pedine non potranno 
essere sorpassate da pedine avversarie e non potranno 
nemmeno essere raggiunte e rimandate alla base. Nel 
caso in cui l’avversario non abbia altre possibilità di movi- 
mento il turno passa al giocatore successivo. 

Può succedere invece che un determinato punteggio 
obblighi a un avanzamento sfavorevole: bisogna subire il 
colpo e, se proprio non ci sono alternative, muovere la 
pedina. 

Per chiudere il viaggio della singola pedina (o delle 
torri formate da più pedine) bisogna che questa giunga 
nel triangolo in centro con un punteggio esatto. In caso 
contrario dovrà retrocedere di tante caselle quanti sono i 
punti in eccesso. 

Vince il giocatore che per primo porta le proprie quat- 
tro pedine al centro del tavoliere. 

Gli altri giocatori possono continuare per stabilire una 
classifica per il secondo e terzo posto. 
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LUDUS DUODECIM SCRIPTORUM 


AIA dè è concentrazione: +00 


Ludus Duodecim Scriptorum, ovvero «Il Gioco delle 
Dodici Lettere», è un gioco che risale all’era romana. 

Diversi sono i tavolieri che ci sono pervenuti, tutti com- 
posti da trentasei caselle sostituite da lettere alfabetiche 
che talvolta formano delle frasi riferibili al gioco stesso 
come: «INVIDA PUNCTA IUBENT FELICE LUDERE DOCTUM» (i 
punti cattivi obbligano il buon giocatore a essere abile) 
Oppure «VINCER EFATUS SENSUS DOCUIT TABULA LUDERE» 
(l'ingegno insegna a giocare sul tavoliere e la sorte a vince- 
re). Quella riprodotta nello schema significa «Andare a 
caccia, fare bagni, giocare, ridere: questo è vivere». 

Altre frasi sono invece più caustiche nei confronti dei 
giocatori: «LEVATE DALOCU LUDERE NESCIS IDIOTA RECEDE» 
(Levati dal tuo posto, non sai giocare, idiota ritirati». 

Il raggruppamento in sei serie di sei lettere era utile ai 
fini del gioco le cui regole non ci sono pervenute ma pos- 
sono essere ricostruite con una certa affidabilità grazie agli 
strumenti di gioco scoperti insieme ai tavolieri (dadi e 
pedine). 

Ogni giocatore dispone di 15 pedine, chiamate «vagi» 
(vagabondi), l’uno bianche, l’altro nere. 

Il movimento delle pedine è determinato dal lancio di 
tre normali dadi a sei facce. 

L'obiettivo del gioco sta nel far percorrere alle proprie 
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pedine l’intero giro del tavoliere e portarle infine tutte 
fuori. 

I giocatori, a turno, lanciano i tre dadi e posizionano 
tutte le pedine nelle caselle corrispondenti sulla fila cen- 
trale di lettere. La stessa casella può essere occupata da più 
pedine. 


Da questo momento inizia il percorso che si svolge in 
senso antiorario. Dalla E finale di RIDERE si sale alla I di 
LAVARI e si prosegue a sinistra sino in fondo per poi scen- 
dere alla O di OCCEST e da lì all’uscita dopo la E finale di 
VIVERE. 

Il punteggio ottenuto dai tre dadi può essere distribuito 
su più pedine ma non può essere suddiviso. Per esempio, 
un lancio di 1, 4 e 6 fa avanzare una sola pedina di 11 
caselle oppure due pedine di 5 e 6 caselle (o 4 e 7 o 1 e 
10) oppure ancora tre pedine di 1, 4 e 6 caselle. 

Quando una pedina raggiunge una casella occupata da 
una pedinà avversaria la rimanda alla partenza dalla quale 
rientrerà in gioco il turno seguente. 

Due o più pedine dello stesso colore possono invece 
convivere sulla stessa casella e saranno inattaccabili dalle 
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avversarie. 

Può succedere che alcune pedine rimangano bloccate, 
che non possano avanzare. Queste pedine sono denomina- 
te «inciti» (inamovibili). Se però il punteggio ottenuto 
permette l'avanzamento di una pedina, questo deve essere 
effettuato anche a svantaggio dello stesso giocatore. 

Negli anni questo gioco ha subito un mutamento pas- 
sando da 36 a 24 caselle e assumendo via via una sempre 
più marcata connotazione di azzardo. 

È così nato il «Tabula» di cui sembra siano stati appassio- 
natissimi gli imperatori romani. Svetonio riferisce che 
Claudio (41-54 dopo Cristo) scrisse addirittura un libro su 
questo gioco e si fece installare un tavoliere su un carro 
per potersi dilettare durante i viaggi. Si racconta inoltre 
che Nerone sia stato un fedelissimo di questo gioco d’az- 
zardo tanto da scommettere 400.000 sesterzi a punto e che 
Commodo, il figlio e successore di Marco Aurelio, avesse 
trasformato il palazzo imperiale in una sorta di moderno 
Casinò. 

Non si fece attendere la reazione della Chiesa che nel 
79° canone del Sinodo di Elvira (305 circa dopo Cristo) 
condannò i giocatori di Tabula. Il Codice Giustiniano, 
quattro secoli dopo, fu meno drastico vietando il gioco 
solamente al clero. 

Dal Ludus Duodecim Scriptorum e dal Tabula con il 
passare del tempo, la modifica di alcune regole e una non 
tanto sostanziale variazione del tavoliere si è giunti al 
Backgammon. 

Anche se in Islanda è molto popolare un gioco quasi 
identico al Tabula: «Ad Elta Stelpur» che tradotto letteral- 
mente significa «A caccia di ragazze». 
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LUDUS LATRUNCULORUM 


Ludus Latrunculorum (il Gioco dei Ladruncoli) è un 
gioco all’incirca contemporaneo del Ludus Duodecim 
Scriptorum. Se gli sviluppi di quest’ultimo hanno portato 
al Backgammon, dal Ludus Latrunculorum è derivata la 
Dama anche se vi sono forse più affinità con il Seega. 

Il primo a citare il gioco è Marco Terenzio Varrone 
(116-27 avanti Cristo) ma Ovidio entra maggiormente nei 
dettagli specificando le modalità di cattura e accennando 
alle pedine realizzate in vetro colorato o con pietre prezio- 
se. Tuttavia la vera descrizione del gioco la si trova nella 
Laus Pisonis, un poema scritto (in omaggio a Cneus 
Calpurnius Pison, un noto giocatore) da Cesio Basso nel 
primo secolo dopo Cristo. 

Rimangono però dei dubbi sulle dimensioni del tavolie- 
re, dato che in antiche sedi romane in Inghilterra ne sono 
stati trovati alcuni di 8 per 8 caselle, altri di 7 per 8 e altri 
ancora di 9 per 10 caselle. 

Richard Bell propone un tavoliere di 7 per 8 caselle sul 
quale si muovono sedici pedine per giocatore. 

L'obiettivo del gioco sta nella cattura o nel blocco delle 
pedine avversarie. 

All’inizio della partita le pedine vengono posizionate a 
turno, due per volta, in caselle qualsiasi purché libere. In 
questa fase non è permessa la cattura. 
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Quando le 32 pedine sono entrate sul tavoliere ogni gio- 
catore posiziona un’altra pedina, il «comandante», e da 
questo momento inizia la seconda fase. 

Tutte le pedine si muovono di un passo in orizzontale o 
in verticale. Mai in diagonale. 

La cattura di una pedina avviene «intrappolandola» su 
una stessa linea tra due proprie pedine. Quando si effet- 
tua una cattura si ha diritto a un’altra mossa. 

Se una pedina si inserisce tra due pedine avversarie non 
viene catturata. 

Il comandante può saltare una pedina avversaria giun- 
gendo su una casella libera. La mossa non fa catturare 
quella pedina, ma può permettere l’intrappolamento di 
un’altra. 

Questa mossa «a salto» è particolarmente importante 
perché permette di infiltrarsi in una posizione difensiva e 
da lì partire con una serie di catture. Bisogna però presta- 
re molta attenzione perché il comandante può essere cat- 
turato da una qualsiasi pedina avversaria. 

Se si giunge a una situazione di stallo vince il giocatore 
con il maggior numero di pedine sul tavoliere. 

Se nelle prime trenta mosse della partita non avvengono 
catture il gioco termina in parità. 

Pur essendo certo che nel gioco vi sia una pedina con 
un valore «diverso» dalle altre — il «dux» o comandante — 
le sue caratteristiche di movimento non ci sono state tra- 
mandate con esattezza. Per esempio alcuni autori sosten- 
gono che si possa muovere anche in diagonale. 
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Lu-lu è un gioco tradizionale hawaiano che nella sua 
assoluta aleatorietà presenta una piccola quanto interessan- 
te variazione ai classici giochi d'azzardo con monete o dadi. 

Gli strumenti di gioco sono quattro dischetti di pietra 
vulcanica del diametro di poco più di due centimetri. 

Su una faccia di ogni dischetto sono dipinti dei pallini 
neri (da uno a quattro) e una croce rossa. L'altra faccia 
non ha segni particolari. 


SPISPICDLO 


I quattro dischetti sono agitati nelle due mani e gettati a 
terra, a turno, dai giocatori. 

Valgono soltanto i punti ottenuti con le facce marcate 
dai pallini. Chi fa 10 punti ha diritto al rilancio. 

I dischetti che mostrano invece la faccia neutra vengono 
prelevati dal giocatore successivo e lanciati a sua volta e a 
suo vantaggio (ancora, quelli caduti senza dare punteggio 
sono passati al successivo e così via). Si effettua il gioco su 
un turno completo di lanci calcolando i singoli punteggi 
oppure si prosegue in più turni finché un giocatore rag- 
giunge un punteggio prestabilito (di solito 100 punti). 
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MAGIC 


complessità: ® concentrazione: do 


fortuna: ® & x socializzazione: Y Y 


Magic l’Adunanza è un gioco di carte collezionabili 
inventato dal professor Richard Garfried nel 1992. Da allo- 
ra il suo successo è stato dirompente grazie anche a un 
astuto dosaggio nella distribuzione delle carte. 

La partita si svolge a due o più giocatori, ognuno con il 
proprio mazzo di carte. 

Infatti ciascun partecipante si serve di un mazzo compo- 
sto da almeno 60 carte che possono essere scelte tra varie 
espansioni in commercio quali la «4th edition revised», 
«oscurità», «leggende», «fallen empires», «era glaciale», 
«origini», «rinascimento». Le singole confezioni di queste 
espansioni contengono carte selezionate in modo casuale. 

Le carte sono suddivise in sei colori: blu, rosso, nero, 
verde, bianco, incolore. Con queste possibilità di scelta si 
ricava il mazzo che soddisfa le proprie esigenze, dai mono- 
color (mazzi composti da un solo colore) ai multicolor 
(composti da più colori). 

Vi è un’altra suddivisione delle carte, quella che le con- 
traddistingue in: creature, incantesimi, istantanei, interru- 
zioni, terre e artefatti. 

Tutte le carte hanno un proprio costo di evocazione (ad 
eccezione delle terre) che corrisponde al numero di terre 
che si debbono «tappare» (porre in posizione orizzonta- 
le). Questa operazione è denominata «attingere mana». 
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L'obiettivo principale del gioco sta nel cercare di ridur- 
re l’avversario a zero punti vita. Infatti tutti i partecipanti 
partono con 20 punti vita che perdono a mano a mano 
che vengono colpiti da creature e altre magie. 

Il vero punto di forza di Magic è il collezionismo e il 
mercato di compravendita delle carte sia in commercio 
che fuori produzione. Le carte in commercio hanno dei 
costi contenuti mentre le altre raggiungono prezzi astro- 
nomici. 

La valutazione delle carte in commercio viene fatta 
mediante una suddivisione fra «comuni», «non comuni» e 
«rare». Più costose sono quelle delle espansioni fuori pro- 
duzione, come ad esempio le edizioni «alfa», «beta», «anti- 
quitys», «arabian night» e «unlimited». 

La carta che in assoluto vale di più (attualmente) è il 
cosiddetto «Black Lotus», quotato intorno al mezzo milio- 
ne di lire. Fa parte delle espansioni alfa, beta e unlimited 
edition, ed è un «artefatto» con costo di evocazione zero 
che dà tre «mana» di un colore qualsiasi. 

Altrettanto ricercate sono le cinque «mox», ognuna 
delle quali ha il nome di un minerale corrispondente a 
uno dei cinque colori delle carte, per esempio «sapphire» 
(zaffiro = blu) ed «emerald» (smeraldo = verde). 

Nonostante la scrupolosa catalogazione dei collezionisti, 
il numero totale delle carte non è certo, ma si aggira intor- 
no agli 850 diversi soggetti. 

Data l’estremaa popolarità e la facile comprensione del 
sistema di gioco, vengono organizzati dei tornei a punteg- 
gi ufficiali che permettono di accedere ai campionati per 
il titolo mondiale. 
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MAH JONG 


A 


fortuna: & & socializzazione: 9 Y 


Mah Jong nasce, secondo la leggenda, come passatempo 
creato da un pescatore cinese dell’epoca di Confucio (VI 
secolo avanti Cristo). 

Questo tale Sz — un nome decisamente fuori dal comu- 
ne quanto impronunciabile — lo inventò, ispirato da un 
passero, per tranquillizzare i suoi compagni durante una 
furibonda burrasca. Incise 108 tessere di bambù e insegnò 
loro il gioco che decisero di chiamare «ma-tsiang» (passe- 
ri). 

Durante la sua evoluzione nei secoli il Mah-Jong si arric- 
chì di nuove immagini sulle «tegole» (i draghi e i venti) 
che raggiunsero così il numero canonico e ufficiale di 144. 

Dal punto di vista del meccanismo di gioco, sembra lo si 
debba far risalire al «na’ib», un gioco di carte del XII seco- 
lo (dinastia dei Sung settentrionali). 

Sta di fatto che fino alla metà del secolo scorso era prati- 
cato esclusivamente dalle corti imperiali, un privilegio di 
imperatore, figli e concubine varie (come la mettiamo con 
l’umile pescatore Sz?). 

Nel 1907 il gioco penetrò in Giappone portato dai mili- 
tari (notoriamente appassionati a tutto ciò che è «azzar- 
do»). Nel 1921 sbarcò negli Stati Uniti, sempre importato 
dai marinai. E da lì, nell’anno successivo, approdò in 
Europa dove nel 1924, a Londra, nacque la prima Fede- 
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razione europea. Con il passare del tempo e della «moda» 
fu presto dimenticato tranne che nella zona di Ravenna e 
dintorni. Da lì, in questi anni, sta risalendo la china della 
notorietà in tutta Italia. 

Il gioco, come si è detto, è formato da 144 «tegole» (di 
plastica, di avorio...) sulle quali è impresso un disegno (0 
un ideogramma). 

108 tegole sono «numerali», a loro volta suddivise in tre 
serie o «semi»: i caratteri o numeri (Wan oppure Mun-chi); 
i cerchi o circoli (Tung-tse oppure Tung-chi) e le canne o 
bambù (Sock-chung). Ogni seme è composto da 36 tegole; 
quattro gruppi per i valori crescenti da 1 a 9. 

36 tegole sono invece «letterali», suddivise in onori sem- 
plici (le tegole dei venti, quattro per ogni vento legato a 
un punto cardinale), onori superiori (le tegole dei draghi, 
quattro per ogni colore: rosso, verde, bianco) e onori 
supremi (4 fiori e 4 stagioni). 

I quattro giocatori sorteggiano la loro posizione attorno 
al tavolo (corrispondente ai punti cardinali e ai relativi 
venti). Il gioco inizia da Est. 

Si mescolano le 144 tegole e ogni giocatore ne prende 
36 costruendo due file da 18 (il muro o muraglia) con la 
faccia illustrata rivolta in basso. Avvicinati i quattro muri si 
forma un recinto con 18 tegole per lato (che ricorda vaga- 
mente la Grande Muraglia cinese). 

La distribuzione delle 13 tegole a testa avviene con un 
laborioso sistema di lanci successivi di due dadi (annota 
Berloquin: «Le seccature tipicamente orientali che regola- 
no la distribuzione delle tegole e lo svolgimento del gioco 
potrebbero essere soppresse senza che il gioco ne esca 
modificato. Ma lo stesso gioco sopravviverebbe?»). 

Questi lanci determinano l’apertura di una breccia dalla 
quale i giocatori, in senso orario, preleveranno le tegole, 
quattro alla volta e una nell’ultimo giro. Est chiude la 
distribuzione pescando una 1l4esima tegola seguita dallo 
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scarto di una sua tegola. 

Est separa poi le prime dieci coppie di tegole che si tro- 
vano alla destra dell’apertura della breccia creando un 
nuovo muro («delle pedine libere»). Queste tegole saran- 
no prelevabili dai giocatori nel corso della partita. 

L’obiettivo del gioco è di fare Mah Jong realizzando 
quattro combinazioni composte ciascuna da tre tegole più 
una coppia. 

Le combinazioni di tre tegole possono essere di due tipi: 
il «chow», cioé una sequenza progressiva (una scala) di 3 
tegole dello stesso seme; e il «pung», cioé tre tegole perfet- 
tamente identiche. 

Non è consentito formare scale con i draghi e con i 
venti né avere scale con più di 3 tegole. Esiste tuttavia una 
combinazione di 4 tegole, il «kung», cioé 4 tegole perfetta- 
mente identiche. In questo caso si ha diritto a un’ulteriore 
tegola pescata dal muro delle pedine libere. 

Le combinazioni richieste per fare Mah Jong si comple- 
tano con una coppia di due esemplari uguali di una tegola 
qualsiasi. 

Il vero e proprio gioco si svolge partendo da Est e proce- 
dendo in senso antiorario. Ogni giocatore pesca una tesse- 
ra dal muro e ne scarta un’altra che può essere richiesta 
da un altro giocatore. 

Questo, a grandi linee, il meccanismo di gioco, che si 
arricchisce nei dettagli (peraltro fondamentali) quali la 
«mostra dei fiori» e le varie «chiamate» delle possibili com- 
binazioni di gioco. ° 

Rimandiamo inoltre alle regole ufficiali la parte più 
«complessa» del gioco: il calcolo del punteggio che varia 
in funzione delle combinazioni realizzate e delle stesse 
tegole che formano la combinazione. 
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MALEFIZ 


Malefiz è un gioco di percorso elaborato nel 1960 da 
Werner Schoppner. Scriviamo «elaborato» perchè il gioco 
è una manifesta derivazione da Barrikade (ovvero La 
Corsa all’Oro) che risale alla fine del XIX secolo. A sua 
volta questo gioco ha una evidente parentela con il Pachisi 
che, nel tempo, si è trasformato in Ludo. Insomma, una 
simpatica famiglia di giochi di percorso e ostruzione, poco 
impegnativi e molto divertenti. 

L’obiettivo di ciascuno dei giocatori, da due a quattro, 
sta nel cercare di raggiungere per primo la casella in alto 
nello schema (qui contraddistinta da una crocetta). 

All’inizio della partita ogni giocatore pone le cinque 
pedine del proprio colore nelle caselle di partenza (i trian- 
goli in basso). Nelle caselle con il fondo grigio sono invece 
posizionati gli undici ostacoli che bloccano il percorso. 

I giocatori, a turno, lanciano il dado e fanno avanzare 
una loro pedina. In qualsiasi momento un giocatore può 
decidere di avanzare una pedina già in gioco o di farne 
entrare una nuova. La mossa è obbligatoria e può svolgersi 
in qualsiasi direzione ma non è frazionabile su più pedine. 

Su una casella può sostare una sola pedina. 


152 


Nel corso di una mossa una pedina può scavalcare una 
qualsiasi altra pedina ma non un ostacolo. Lo può rimuo- 
vere soltanto giungendovi sopra alla fine della mossa. A 
questo punto può spostare l’ostacolo in una qualsiasi casel- 
la libera a eccezione della prima fila in basso. 

Quando invece giunge esattamente su una pedina avver- 
saria, la rimanda alla casella di partenza. 

Vince il primo giocatore che termina la sua mossa sulla 
casella di arrivo. 

Esiste in commercio anche una versione facilitata per 
giocatori più giovani. ì 
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MANCALA 


Qi 


Mancala è senza dubbio il gioco che ha più varianti... e 
più nomi. 

Infatti dall'Africa all’India fino al Sud America si posso- 
no contare oltre duecento nomi differenti per altrettanti 
giochi che differiscono in modo più o meno essenziale. 

Anche lo stesso «Mancala», il nome della famiglia, è tal- 
volta sostituito con «Awele», o «Awélé». Di solito gli autori 
francesi preferiscono questa parola africana alla prima, in 
lingua araba. Gli inglesi e gli americani insistono invece 
con Mancala. 

Il gioco è «considerato magico, riservato a re, capi e 
stregoni; di notte la tavola viene lasciata all'aperto perché 
ci giochino gli dei, gli zombies o gli spiriti dei morti, a 
seconda delle religioni. È proibito giocare dopo il tramon- 
to, ma proprio un torneo notturno di Awele designa il 
nuovo re. Conservando i suoi valori magico-religiosi, a 
Ceylon viene praticato dalle donne Tamil. Le pedine rap- 
presentano le stelle, la tavola il cielo; contemporaneamen- 
te la semina e il susseguirsi dei mesi e delle stagioni» (C. 
Zampolini — vedi Bibliografia). 

Il tavoliere è composto da una serie di buche (fatte nella 
sabbia o scavate in assi di legno). In queste buche si muo- 
vono in senso antiorario delle pedine (piccoli sassi o semi 
o noccioli). 
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Il numero delle buche e delle pedine distingue ogni 
gioco insieme alle modalità di spostamento e di conteggio 
dei punti. 

Le pedine non appartengono a un giocatore ma vengo- 
no spostate prelevandole da una buca e «seminandole» 
una alla volta nelle buche successive. 


Il tavoliere più diffuso ha due file di sei buche, in certi 
casi affiancate da due buche più grandi, i «granai». 

Le due file di buche sono indicate come Nord e Sud, 
perché di solito i giocatori africani orientano il tavoliere in 
direzione Est-Ovest. 

Con questo tavoliere si gioca a Wari, la forma più sem- 
plice e più diffusa nonché la più definita nelle regole. 

Esistono anche tavolieri a quattro file (per giocare a 
«Hus» oppure a «Chisolo»), mentre i buchi su ogni fila 
arrivano a essere 28 nel «Mefuhva». 
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Un Mancala chiamato in arabo «Lib-el-ghascim» (il 
Gioco dello Stupido) può servire a illustrare il principio 
base del gioco. 

Il tavoliere è a dodici buche, sei per fila. Si usano 72 
pedine che un giocatore distribuisce a caso nelle buche. 
Muove per primo l’altro giocatore che può però rifiutare 
l’apertura girando la tavola all’avversario. 

La prima mossa parte dalla buca sull’estrema destra. Si 
prelevano tutte le pedine e procedendo in senso antiora- 
rio se ne deposita una per ogni buca successiva. Si conti- 
nua a «seminare» finché una pedina non va a occupare 
una buca vuota. 

Se la semina si conclude in una buca con 2 o 4 pedine 
(dopo l’aggiunta di quelle seminate), tutte le pedine nella 
buca vengono catturate insieme a quelle che stanno nella 
buca della fila di fronte. Lo stesso se la buca precedente 
(anche più di una) contiene 2 o 4 pedine. Anche in que- 
sto caso la mossa termina e passa all’avversario. 

Il giocatore di turno parte sempre dall’ultima buca della 
propria fila che contiene almeno una pedina. Se un gioca- 
tore rimane senza pedine nella sua fila, l'avversario lo «ali- 
menta» con una pedina (sempre nella prima buca a 
destra). 

Quando rimane una sola pedina in gioco, questa appar- 
tiene a chi l’ha in buca. 

Il punteggio del vincitore è dato dalla differenza tra le 
pedine catturate. Si giocano più partite fino al raggiungi- 
mento di 60 punti. 

Se il «Gioco dello Stupido» ha praticamente le mosse 
obbligate dalla distribuzione iniziale delle pedine, il «Lib- 
el-akil» (il Gioco del Saggio) ha una valenza strategica 
maggiore. Le regole sono le stesse ma ogni mossa può 
essere effettuata partendo da una qualsiasi buca della pro- 
pria fila. 
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MASTER MIND 


complessità: A è concentrazione: + 4 4 


Master Mind, inventato negli anni ‘60 da Marco 
Meirovitz, è un gioco di pura logica. 

I due giocatori hanno, a turno in partite successive, due 
ruoli differenti. Il primo è il codificatore, quello cioé che 
allinea una serie di piolini in un particolare ordine. Il 
secondo è il decifratore e dovrà scoprire il colore dei pioli- 
ni e il loro ordine con il minor numero di tentativi. 

All’inizio della partita il codificatore dispone nell’appo- 
sita sede (in alto nello schema qui a fianco) i quattro pioli- 
ni scegliendoli tra i 96 a disposizione in otto colori diversi. 
Li pone nell’ordine che preferisce, anche usando due o 
più piolini dello stesso colore. 

L’avversario effettua il primo tentativo proponendo una 
sequenza di quattro piolini nella prima riga in basso del 
tavoliere. 

Il codificatore risponde a questa mossa mettendo nelle 
sedi a sinistra i piccoli piolini «chiave» bianchi o rossi. Un 
piolino rosso indica che il decifratore ha posto un piolino 
del colore esatto nella posizione corretta. Un piolino bian- 
co indica che il decifratore ha giocato un piolino del colo- 
re esatto ma nella posizione sbagliata. Se nessuno dei pioli- 
ni corrisponde a quelli del codice, non vengono assegnati 
piolini chiave. 

Nel secondo e nei seguenti tentativi, il decifratore dovrà 
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servirsi della sua capacità deduttiva e confrontare le infor- 
mazioni ottenute dai piolini chiave. Quando riuscirà a 
ottenere quattro piolini chiave rossi, sarà terminata la par- 
tita. Il numero dei tentativi effettuati determina il punteg- 
gio da attribuire al codificatore. 


ARANCIO 
AZZURRO 
BIANCO 
FUCSIA 
GIALLO 
ROSSO 
VERDE 
VIOLA 


piolini 
codice 


piolini _.__ _ 


chiave 
ROSSO 


FIOZOKOz® 
EIOZOXOz® 
EIOZOKOK® 
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MASTROALICE 


A 


Case 
complessità: CIC) concentrazione: ®%@ 
fortuna: ® socializzazione: 9 Y 


Mastroalice è nato come gioco apocrifo. Il suo regola- 
mento, infatti, è descritto in un breve racconto che viene 
falsamente spacciato come un capitolo perduto e poi ritro- 
vato di «Alice nel Paese delle Meraviglie» di Lewis Carroll. 

Il gioco è composto di una semplice scacchiera di quat- 
tro per quattro case (alternate nei colori bianco e nero) e 
di due dadi, uno bianco e uno nero. 


He 


In Mastroalice il dado ha una duplice funzione. All’ini- 
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zio, e soltanto all’inizio, è usato come strumento di aleato- 
rietà. In seguito, durante lo svolgimento di tutta la partita, 
si trasforma in una semplice pedina che mantiene tuttavia 
una precisa variabilità di mosse in rapporto ai valori nume- 
rici indicati sulle sue facce. 

All’inizio del gioco il dado bianco è assegnato a un gio- 
catore e quello nero all’altro. 

Il Bianco lancia il dado e come è uscito lo posiziona, a 
sua scelta, su una delle otto case bianche. Lo stesso per il 
Nero che lo pone su una qualsiasi casa nera. 

Il gioco ha inizio: è il Bianco che effettua la prima 
mossa. Questa consiste nel far ruotare il dado facendo 
perno su uno dei quattro spigoli che giacciono sulla scac- 
chiera. Il dado deve «rotolare» tante volte quanto era il 
valore indicato sulla sua faccia superiore al momento del- 
l’inizio della mossa. La mano passa al Nero e così via. 

Ecco un esempio nella figura qui sotto: 


Lo) 


Il dado bianco può avanzare di un solo passo e termina- 
re quindi la sua mossa con un quattro sulla faccia superio- 
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re (in seguito chiamata FS). Oppure potrebbe rotolare a 
sinistra. In questo caso la sua FS mostrerebbe il valore 2. 
Ancora, potrebbe andare a destra, sempre con una sola 
rotazione (FS=5). 

Il dado nero deve invece ruotare due volte. Potrà diri- 
gersi a destra (FS=6 e poi FS=5) oppure fare un passo 
verso l’alto (FS=3) e uno a sinistra (FS=1). Potrebbe addi- 
rittura andare prima a sinistra e poi a destra terminando 
così la mossa nella stessa casa di partenza. 

Riprenderà poi il Bianco con un numero di spostamenti 
determinato dal valore della sua FS (2, 4 o 5). È inutile 
precisare che non è concesso provare una rotazione e poi 
ritornare sui propri passi per un nuovo tentativo. Come 
pure non è concesso transitare da una casa occupata da un 
dado avversario. 

La partita si conclude quando uno dei due giocatori, 
effettuando l’ultima rotazione stabilita dal valore della FS 
di partenza, porta il proprio dado a sovrapporsi a quello 
dell’avversario. È altresì necessario che chiuda la sua 
mossa con una FS uguale a quella del dado conquistato. 
Ritorniamo all’esempio precedente: il Bianco muove in 
avanti (FS=4). Il Nero fa un passo a destra (FS=6) e poi si 
può sovrapporre al bianco con FS=4. Il nero ha vinto. 

Come abbiamo visto le regole del gioco sono elementari 
ma, come spesso accade, la semplicità è un ottimo stru- 
mento per addentrarsi nel complesso. 

Per esempio è facile parlare di destra/sinistra, sopra/ 
sotto e davanti/dietro. Come è facile vedere dove potrà 
spostarsi il dado quando la sua FS è uguale a 1. Si provi 
invece a pensare a una sequenza a zig zag di sei rotazioni. 
Non basta conoscere perfettamente la configurazione dei 
valori sulle facce del dado. Bisogna poterlo immaginare 
mentre ruota e avere sempre presente le relazioni tra le 
sue facce. 

Supponiamo inoltre che un dado sia su una casa bianca 
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e la sua FS sia uguale a 1. Si dovrà muovere di un solo 
passo e potrà quindi terminare la propria mossa solamen- 
te su una casa nera. Lo stesso se la sua FS sarà un 3 oppure 
un 5. 

Con un 2, un 4 o un 6 la mossa del dado finirà sempre 
su una casa bianca. 

Si può quindi formulare la «regola di parità»: quando il 
valore della FS è pari, il dado terminerà la propria mossa 
in una casa dello stesso colore di quella di partenza; se 
invece il valore della FS è dispari, il dado giungerà in una 
casa di colore diverso. 

Questa regola permette al giocatore di sapere, in qual- 
siasi momento, se il suo dado è sotto attacco o meno. Il 
giocatore può inoltre prevedere se la sua futura mossa gli 
permetterà di tentare un attacco decisivo all’avversario o 
meno. 

Questo gioco è «a perfetta informazione» cioé in ogni 
momento della partita ciascun giocatore ha la completa e 
chiara visione delle proprie e delle altrui possibilità di 
movimento. Questo fatto permette di studiare in anticipo 
la libertà dell’avversario e anticiparne gli attacchi. Come 
negli scacchi, un giocatore esperto è in grado di vedere e 
valutare le due o tre o più mosse successive. La difficoltà di 
visualizzare mentalmente le rotazioni dei dadi è attenuata 
dalla presenza di due sole pedine, per di più in uno spazio 
di gioco piuttosto esiguo. 

La partita è dunque piuttosto breve. Non nel tempo 
(bisogna pensare prima di muovere) ma nel numero delle 
mosse che, tra giocatori esperti, non supera le 5 o 6 per 
ciascun giocatore. 
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MEMORY 


VuLii > 


Peri 
complessità: ® concentrazione: %@ 
fortuna: ® ® socializzazione: 9 Y 


Memory è un gioco di memoria visiva inventato nel 
1959 da Hainrich e William Hurter e da allora prodotto e 
distribuito in molteplici versioni. 

La semplicità delle sue regole e le doti di colpo d’occhio 
che richiede fanno sì che, paradossalmente, i giocatori più 
giovani, i bambini, siano nettamente favoriti nel confronto 
con gli adulti. 

Il gioco è formato da un determinato numero di tessere 
di cartoncino. Su ogni coppia di tessere è raffigurato il 
medesimo soggetto: un fiore, un animale o altro ancora. 

L'obiettivo del gioco sta nel collezionare il massimo 
numero di coppie di tessere uguali. 
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Le tessere, ovviamente in numero pari (da un minimo 
di 68 a un massimo di 84), vengono mescolate e poste sul 
tavolo coperte. 

Le si può disporre in una configurazione più o meno 
disordinata oppure in righe e colonne a formare un ret- 
tangolo. È importante che le tessere non si sovrapponga- 
no, nemmeno in parte. 

Dopo avere stabilito chi dà inizio al gioco, questi sceglie 
due tessere e le capovolge in modo che siano ben visibili, 
per un breve tempo, da tutti i giocatori. 

Poi le ricopre e il turno passa al giocatore alla sua sini- 
stra. 

Nelle prime mosse si procede dunque per tentativi. 
Bisogna però memorizzare le immagini osservate e ricor- 
dare la posizione della tessera corrispondente. 

Infatti quando un giocatore riesce a girare due tessere 
con la stessa immagine, si impossessa della coppia di tesse- 
re ed ha il diritto di voltarne due altre. 

Se un giocatore sbaglia nel girare una carta, non può 
correggersi voltandone una terza. Dovrà invece aspettare il 
prossimo turno sperando che altri non formino la coppia 
prima di lui. 

Il gioco termina quando le tessere si sono via via accop- 
piate e non ne rimangono più sul tavolo. 

Vince chi ha conquistato il maggior numero di coppie 
di tessere. In caso di parità, i giocatori in vantaggio si con- 
fronteranno in una partita «breve» a sette o nove coppie di 
tessere. 

Con i giocatori meno esperti, o più piccini, è consigliabi- 
le cominciare con un numero ridotto di tessere per poi 
aumentarle progressivamente. 
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MINDTRAP 


A 


Mindtrap, ovvero «la trappola per la mente», nasce nel 
1993 basandosi su un semplice principio vecchio di secoli: 
io propongo un breve enigma, un poco capzioso, un tanti- 
no «pazzo» e comunque decisamente «laterale» (alla 
Edward de Bono, per intenderci), e tu devi essere così 
arguto da trovare lo scioglimento dell’arcano. 

Senza risalire alla Sfinge e alla tradizione dei quesiti logi- 
co-matematico-paradossal-verbali, gli argomenti delle oltre 
500 schede fanno entrare di diritto Mindtrap nella catego- 
ria «giochi di conversazione». 

La confezione in formato ridotto fa quasi presupporre 
che finalmente il tabellone sia stato abbandonato a favore 
del vero succo del gioco: le schede con i quesiti che posso- 
no essere proposti ovunque: in automobile, nella pausa 
pranzo, negli intervalli degli spot pubblicitari... 

Ma il tabellone c’è. Anche se minuscolo e tipo «usa e 
getta». Un semplice foglio di carta con due percorsi «opti- 
cal», l’uno breve (15 caselle) e l’altro un poco più lungo 
(25 caselle). 

E in aggiunta c’è anche un dado, dalle funzioni catastro- 
ficamente aleatorie. 

Infatti non basta l’accensione della lampadina della logi- 
ca (o dell’intuizione) per trovare la risposta esatta. 
Quando la si è data, bisogna sottostare alla casualità del 
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dado che con tre facce su sei premia con 1 avanzamento, 
mentre con le restanti facce concede 3, 2 o nessun avanza- 
mento... tanta fatica e tanto genio sprecati! 


L’avanzamento sul tabellone segue la freccia di partenza 
e si svolge sulla spirale nel percorso corto o lungo (deciso 
di comune accordo prima della partita). 

All’inizio del gioco si formano le due squadre che a 
turno si pongono i quesiti. 

Alcuni di questi permettono alla squadra che deve 
rispondere di chiedere spiegazioni o chiarimenti al lettore 
della domanda. Questi potrà rispondere soltanto con «Sì», 
«No» o «È irrilevante». 

Non sono previste limitazioni di tempo per le risposte, 
ma è consigliabile mantenere un ritmo non eccessivamen- 
te serrato, che comunque non porti alla distrazione degli 
avversari. 

Una curiosità: al termine delle istruzioni si invitano i 
giocatori a «inventare» nuovi quesiti e a sottoporli all’edi- 
tore per le future espansioni del gioco o probabili riedizio- 
ni. 
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MONOPOLI 


complessità: dè è concentrazione: dé 


fortuna : &® ®& socializzazione: 9 Y 


Monopoli è il più «classico» tra i moderni giochi da 
tavola. Per molti è stato il primo incontro con un tabello- 
ne di gioco, le pedine, i dadi. 

Ufficialmente inventato nel 1930 da Charles B. Darrow, 
ha tuttavia un «precedente» creato da Lizzie J. Magie e 
brevettato negli Stati Uniti il 5 gennaio del 1904. Il titolo 
di questo gioco è «The Landlord’s Game», ed è stato 
ristampato in Germania qualche anno fa come «Das 
Original». 

I due giochi si assomigliano in tutto e per tutto, ma il 
tabellone del «Monopoly» dell’edizione di Darrow abbina 
a ogni casella il nome di una via, una piazza o altri elemen- 
ti topografici di Atlantic City che nel Monopoli italiano 
sono diventati Parco della Vittoria e compagni. 

Le quaranta caselle attorno al tavoliere costituiscono il 
percorso del gioco condotto con due dadi. Ventotto di 
queste caselle sono legate a contratti che ne sanciscono il 
possesso. Le altre dodici caselle rappresentano delle varia- 
bili più o meno propizie che condizionano l’avanzamento 
dei segnaposti. 

Si ottiene così il cocktail vincente di fortuna e rischio, di 
strategia e un pizzico di simulazione (nell’ovvio e istintivo 
senso di ricchezza che investe il giocatore fin dalla prima 
mossa). L’obiettivo del gioco è l’essenza stessa della men- 
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talità capitalistica degli anni ’30: distruggere finanziaria- 
mente l’avversario per conquistare il «monopolio» dell’in- 
tera città. 

E questo obiettivo lo si raggiunge amministrando al 
meglio le proprie risorse ma soprattutto contando sulla 
sfortuna altrui, sulla casella «Prigione» e sui passi falsi e gli 
investimenti avventati degli avversari. 

Se Il Gioco dell’Oca rispecchia al meglio il senso del- 
l’immanenza del fato, tipico della cultura dei secoli passa- 
ti, il Monopoli si adegua al pragmatismo e alla spietatezza 
dei primordi della società industriale. 
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Ci sembra inutile addentrarci nelle regole dettagliate, 
anche se per nulla complicate. 

In sostanza, dopo la distribuzione delle banconote e dei 
contratti, i giocatori pongono il proprio segnaposto sulla 
casella «Via!» e cominciano il percorso ciclico che porta su 
caselle divisibili, a grandi linee, in due categorie: quelle 
legate a un contratto che può essere acquistato e quelle 
invece che fanno entrare in gioco il caso. 

Le prime sono via via comprate dai giocatori che da 
quel momento pretendono più o meno esosi balzelli per 
l’altrui transito. 

Nel corso della partita queste caselle potranno essere 
corredate di case e alberghi che ne faranno aumentare il 
«valore turistico» e la conseguente tassa di passaggio. Fino 
a ridurre alcuni giocatori sul lastrico e condurli a ipoteca- 
re terreni o addirittura al fallimento, cioé l’uscita dal 
gioco. 

Le caselle Probabilità (P) e Imprevisti (?) fanno invece 
balzare qua e là i segnaposti sul tabellone, quando non 
premiano con banconote o impongono degli esborsi alla 
Banca o agli avversari. Altre caselle sono soltanto punitive 
(Tassa Patrimoniale, Tassa di Lusso). 

La figura del Banchiere, che conduce le aste, anticipa 
in un modo rudimentale e limitatamente ai suoi sporadici 
compiti il Master dei Giochi di Ruolo, che con la sua capa- 
cità di gestione può rianimare la ripetitività degli eventi. 

La conclusione della partita varia in funzione delle 
intenzioni bellicose dei giocatori. Si può stabilire una 
durata massima alla fine della quale si capitalizzano le 
varie proprietà oppure si può continuare fino al fallimen- 
to del penultimo giocatore. 
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MUCCHE E LEOPARDI 


rt 


ea è è concentrazione: %@ 
fortuna: socializzazione: 9 Y 


Mucche e Leopardi è uno dei tanti giochi di origine 
orientale che si svolgono su un tavoliere simile a quello 
dell’Alquerque. 

Più esattamente, il tavoliere è identico a quello de Il 
Gioco della Tigre, ma i giocatori hanno a disposizione un 
diverso numero di pedine. 


Il primo possiede 2 pedine (i leopardi) mentre il secon- 
do ne ha 24 (le mucche). 

L’obiettivo del primo giocatore sta nel cercare di cattu- 
rare tutte le mucche o comunque ridurne il numero in 
modo da non poter essere immobilizzato. 

Il secondo giocatore deve invece cercare di bloccare i 
due leopardi e salvare così alcune sue mucche. 

Apre il gioco un leopardo che viene posizionato in un 
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incrocio qualsiasi del tavoliere. 

Risponde il secondo giocatore con il posizionamento di 
una mucca. 

Viene messo sul tavoliere il secondo leopardo e poi 
entra in gioco la seconda mucca. 

Da questo momento il primo giocatore sposta, in ogni 
mossa, uno dei suoi leopardi di un solo passo e verso una 
casella libera. 

Il secondo giocatore, ad ogni suo turno, pone sul tabel- 
lone una mucca, sempre in incroci liberi e a sua scelta. 
Quando non avrà più mucche a disposizione, potrà comin- 
ciare a muovere quelle sul tavoliere con lo stesso passo del 
leopardo. 

In qualsiasi momento un leopardo può catturare una 
mucca saltandola e giungendo su una casella libera. È per- 
messa la cattura di più mucche con un salto «lungo» in 
un'unica direzione. 

Quando si presenta l’occasione, la cattura di una mucca 
è obbligatoria. 

Ecco un finale di partita in cui i due leopardi sono 
immobilizzati dalle mucche: 


La mucca evidenziata con un puntino bianco si sposta 
verso destra e chiude ai leopardi qualsiasi possibilità di 
mossa. 
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MULINO 


i > |] 


Mulino è il classico gioco che siamo abituati a trovare 
sul retro del tavoliere della Dama. 

Le sue origini sono antichissime. Lo schema del tavolie- 
re lo si trova inciso sulle pietre del tetto del tempio egizio 
di Kurna (XV secolo avanti Cristo) e sulla scalinata del 
tempio di Mihintale costruito all’epoca del regno di 
Mahadathika Maha-Naga (9-21 dopo Cristo) nell’odierno 
Sri Lanka. 

Ma la sua diffusione sembra abbia coperto ogni angolo 
della terra giacché ne sono state scoperte antiche tracce in 
Europa settentrionale (per esempio in una necropoli del- 
l’età del bronzo a Wicklow in Irlanda e in una nave vichin- 
ga in Norvegia) come in Medio Oriente (nel luogo dove 
sorgeva la prima città di Troia). 

Il tavoliere del Mulino parte dalla configurazione base 
del Filetto per crescere con un maggior numero di caselle 
(e il conseguente aumento delle pedine in gioco). 

L'obiettivo del gioco è duplice: bloccare le pedine del- 
l’avversario non permettendogli alternative di mossa 
oppure lasciarlo con due sole pedine, impedendogli così 
ogni possibile cattura. 

Nel primo tavoliere, qui di seguito illustrato, i giocatori 
hanno a disposizione 9 pedine ciascuno. 

Si comincia con il tavoliere vuoto. 
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A turno vengono posizionate le pedine, una alla volta, 
sugli incroci liberi. 

Quando un giocatore riesce a formare un allineamento 
di tre pedine (un «mulino») toglie dal tavoliere una qual- 
siasi pedina avversaria. 

Le tre pedine dell’allineamento, finché formano un 
mulino, non potranno essere rimosse dall’avversario. 

Terminata la prima fase, i giocatori cominciano a muo- 
vere le pedine sul tavoliere, un passo alla volta, verso il 
primo incrocio libero. 

Si potranno così formare nuovi mulini. Ogni volta si eli- 
mina una pedina avversaria. 

Se un giocatore forma un mulino e l’avversario ha tutte 
le pedine impegnate in mulini, il primo non può effettua- 
re catture. 

È possibile muovere avanti e indietro una pedina del 
mulino riformandolo ogni volta e ogni volta catturando 
una pedina avversaria. 

La stessa cosa può avvenire con il cosiddetto «doppio 
mulino»: una configurazione di cinque pedine nella quale, 


173 


spostando avanti e indietro una sola pedina, si forma un 
“mulino a ogni mossa. 

Il tavoliere illustrato qui sotto mostra una variante nata 
in Italia nel XIV secolo. 

Ogni giocatore dispone di 12 pedine. Il meccanismo di 
gioco è identico a quello descritto sopra a eccezione della 
possibilità di formare mulini anche sugli incroci delle 
quattro diagonali. 


Un'altra variante, di origine spagnola, si serve di tre nor- 
mali dadi. 

Nella prima fase di gioco, dopo ogni posizionamento di 
una pedina, si lanciano i dadi. Se si ottiene 6-5-4, 6-3-3, 5-2- 
2 0 4-11, si ha diritto alla rimozione di una pedina avversa- 
ria (che può anche far parte di un mulino). In più si posi- 
ziona sul tavoliere un’altra pedina. 

La seconda fase del gioco procede normalmente, senza 
l’intervento dei dadi. 
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MU TORERE 


complessità: è è concentrazione: %@ 


fortuna : ® socializzazione: Y Y 


Mu Torere è un gioco molto diffuso tra i maori della 
tribù Ngati Porou (Nuova Zelanda) che ne disegnano il 
tavoliere direttamente sul terreno o su una lastra di pietra 
con del carbone. Oppure, ancora, lo incidono sulla cortec- 
cia fresca dell’albero «totara» fissandola con delle stecche 
di legno per evitare le deformazioni dovute all’essiccamen- 
to. 

La struttura del gioco, sia per quanto riguarda il tavolie- 
re che le regole, è molto semplice ma assolutamente origi- 
nale, anche se la derivazione della parola «Mu» dall’ingle- 
se «move» ha suggerito un collegamento con la Dama. Se 
proprio si vuole cercare un’affinità con un gioco occiden- 
tale, lo si può paragonare al Mulino. 

Si gioca su un tavoliere a forma di stella a otto punte. Su 
ognuna delle punte sta una casella («kewai») mentre, al 
centro, un’altra casella è chiamata «putahi». 

Ogni giocatore dispone di quattro pedine («perepere») 
che all’inizio del gioco sono poste sulle punte della stella, 
come indicato nella figura qui a fianco. 

L’obiettivo del gioco sta nel cercare di immobilizzare i 
quattro perepere dell’avversario. Infatti, nel corso della 
partita le pedine vengono solo spostate e non sovrapposte 
o catturate ed eliminate dal gioco. Non è neppure conces- 
so il salto di una o più pedine. 
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Il primo a muovere è il Nero. 

La mossa avviene in questi tre possibili modi: 

— Si sposta una pedina da una punta della stella verso 
un’altra punta adiacente e libera. 

— Si sposta una pedina dal putahi a una punta libera. 

— Si sposta una pedina da una punta al putahi. In questo 
caso è necessario che una o entrambe le punte adiacenti 
siano occupate da pedine nemiche. (Una variante del gio- 
co limita questa restrizione alle prime due mosse di ogni 
giocatore.) 

Il possesso del putahi è ovviamente essenziale per la vit- 
toria trattandosi di un nodo centrale che condiziona tutti 
gli altri movimenti. La partita tra due giocatori esperti ter- 
mina regolarmente in parità. 
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NINUKI RENJU 


LL 


complessità: A è concentrazione: ®@ 
fortuna: ® socializzazione: Y 


Ninuki Renju, alla lettera «due pietre per portarne via 
due file», è un gioco giapponese di posizionamento e cat- 
tura piuttosto simile al Renju. 

Lo si potrebbe infatti definire una variante un poco più 
complessa di quel gioco. Entrambi sono degli ottimi stru- 
menti per apprendere le più sofisticate finezze strategiche 
del Go. 

Si gioca su un tavoliere formato da intersezioni di rette. 
I due avversari dispongono di un numero imprecisato di 
pedine, l’uno bianche l’altro nere. 

L’obiettivo del gioco è doppio. Si vince infatti costruen- 
do un allineamento di cinque pedine del proprio colore 
oppure catturando dieci pedine avversarie. 

All’inizio della partita il tavoliere è vuoto. I giocatori, a 
turno, posizionano una loro pedina su un incrocio libero. 
Le pedine giocate non possono essere mosse (a eccezione 
di quanto precisato in seguito). 

È vietato posizionare una pedina che vada a formare 
due o più allineamenti di tre pedine dello stesso colore, 
anche se tra due pedine dell’allineamento c’è un incrocio 
vuoto. 

Nell’illustrazione a sinistra è indicato un esempio di 
mossa vietata al bianco. 

Questa regola, detta del «tre + tre», non ha tuttavia valo- 
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re se il giocatore forma i due allineamenti per impedire 
che l’avversario porti a termine una fila di quattro o cin- 
que pedine conquistando così la vittoria. 


Esiste un unico modo per catturare le pedine avversarie. 
Bisogna riuscire a intrappolarne due in un allineamento ai 
cui estremi stanno due pedine dell’altro colore. Si può 
vedere un esempio nell’illustrazione a destra. 

La cattura delle pedine può essere utile per la costruzio- 
ne di un proprio allineamento oltre che ad avvicinare a 
uno degli obiettivi del gioco. 

È necessario precisare che l’altro tipo di vittoria, l’alli- 
neamento di cinque pedine (in verticale, in orizzontale o 
in diagonale), non è valido se le pedine in fila sono sei. 
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NO PANIC 


Ta 


complessità: È concentrazione: %@ 


fortuna: ® ®& socializzazione: 9 Y Y 


No Panic è un gioco di associazione verbale inventato da 
David Mair nel 1987, proprio nel periodo di maggior svi- 
luppo dei cosiddetti giochi di conversazione. 

L'idea base di No Panic, ripresa in seguito con qualche 
modifica in Explosion!, è piuttosto semplice: dato un sog- 
getto — una particolare categoria — i giocatori devono 
enunciare alcune parole che appartengono a quella cate- 
goria nel più breve tempo possibile. Più si è veloci, più 
punti si guadagnano. 

Il gioco, indirizzato al pubblico dei più giovani, dispone 
di due mazzi di trentasei carte, uno dal dorso rosso (argo- 
menti più facili) e uno dal dorso blu. Qualche anno fa è 
stato prodotto un terzo mazzo, a dorso verde e un poco 
più impegnativo. Ogni carta riporta due soggetti. 

Il numero delle parole da enunciare aumenta di turno 
in turno. Si comincia con tre parole per salire fino a sei. 

Alla fine del quarto turno, i giocatori affrontano il 
Bonus con una serie successiva di carte per ognuna delle 
quali dovranno enunciare due parole di entrambi i sogget- 
ti, sempre nel tempo scandito da una macchinetta incor- 
porata nel tabellone. 

Il regolamento prevede anche il gioco in solitario in una 
sfida contro il tempo. 
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Nyout è un antichissimo gioco di origine coreana che, 
come lo Zohn-ahl, appartiene alla famiglia dei «croce e 
cerchio». 

È curioso notare il fatto che alcuni tavolieri dalla stessa 
identica struttura sono stati rinvenuti in un tempio Maya a 
Palenque, nell'America Centrale, e nelle rovine di 
Chichen Itza, nello Yucatan. 

Il tavoliere del Nyout è formato da ventinove caselle, lo 
stesso numero dei giorni di un ciclo lunare. Da qui deriva 
la facile ipotesi che abbina il Nyout alla divinazione e alle 
pratiche di magia. L’ipotesi è sostenuta dall’identificazio- 
ne delle caselle principali con i punti cardinali. 

Infatti cinque delle caselle del tavoliere, quella in cen- 
tro e le quattro agli estremi, sono più grandi. Queste ulti- 
me sono contrassegnate dalle iniziali dei punti cardinali. 
Nella casella Nord sta il «Ch’ut», il punto finale del percor- 
so. 

Nel gioco a due ogni partecipante ha a disposizione 
quattro pedine chiamate «mal» («cavalli»). Se si è in tre, si 
hanno tre pedine a testa. In quattro, due pedine a testa e 
si gioca a coppie. 

L’obiettivo di ogni giocatore sta nel portare per primo 
tutte le proprie pedine al ch’ut dopo aver compiuto un 
percorso chiuso sul tavoliere. 
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Il movimento delle pedine avviene mediante il lancio di 
quattro cortissimi legnetti («pam-nyout») tagliati in due 
sulla lunghezza e dipinti in bianco sulla faccia piatta. 

Per evitare ai giocatori più esperti la tentazione di un 
lancio «controllato» dei legnetti, questi sono tirati attraver- 
so una specie di piccolo canestro: un cerchietto intrecciato 
di paglia, sostenuto da un bastoncino piantato nel terreno. 

Il punteggio è così distribuito: 4 facce convesse = 5 passi 
più il rilancio dei pam-nyout. 4 facce bianche = 4 passi più 
il rilancio. Nelle altre possibili uscite le facce bianche 
danno il valore dell’avanzamento e non vi è rilancio. Nel 
raro caso in cui un pam-nyout cada in piedi, il lancio è 
fatto corrispondere alle 4 facce convesse. 

Il rilancio dei legnetti va fatto prima di muovere la pedi- 
na e si sommano i due punteggi per l'avanzamento. 
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Ogni pedina entra sul tavoliere dalla prima casella alla 
sinistra del Nord. Prosegue poi in senso antiorario e, quan- 
do il suo avanzamento termina in una casella grande, può 
cambiare direzione e prendere la strada che il giocatore 
preferisce. Un primo lancio di quattro facce scure, per 
esempio, seguito da un tre facce chiare, porta la pedina 
direttamente al ch’ut. 

Quando un giocatore ottiene il diritto al rilancio, può 
frazionare l’avanzamento su due pedine. 

Nel gioco a coppie è concesso l'avanzamento di una 
pedina del compagno. 

Se una pedina raggiunge una casella occupata da una 
sua «compagna», le due pedine continuano il percorso 
insieme. 

Se invece raggiunge una pedina avversaria, la rimanda 
alla casella di partenza e rilancia i pam-nyout. Se la casella 
era occupata da più pedine avversarie, tutte seguono la 
stessa sorte. 

Vince il primo giocatore che porta i suoi «mal» al ch’ut. 

Come in altri giochi che si servono di legnetti a due 
facce, i quattro pam-nyout possono facilmente essere sosti- 
tuiti da quattro monete. 
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OTHELLO 


complessità: ® concentrazione: ®@%@ 


fortuna: ® socializzazione: Y Y 


Othello è un gioco relativamente recente (è nato infatti 
nel 1971 da un’idea del giapponese Goro Hasegawa) ma ha 
radici schiettamente europee, trattandosi di una elaborazio- 
ne dell’inglese Reversi, apparso alla fine del secolo scorso. 

Su un tavoliere quadrato di 64 caselle si gioca in due: gli 
eterni, intramontabili, insostituibili Bianco e Nero. 

La prima figura mostra come si devono disporre le quat- 
tro pedine (due bianche e due nere) a inizio gioco. Per 64 
caselle, esistono 64 pedine equamente divise tra i due con- 
tendenti. 

In realtà non esistono pedine bianche o pedine nere, 
ma tutte e 64 le pedine sono identiche, con una faccia 
bianca e una faccia nera. È chiaro che quando il giocatore 
Nero pone sul tabellone una propria pedina, la depone 
mettendo in evidenza la faccia nera, e così il giocatore 
Bianco porrà verso l’alto il lato bianco. 

La prima mossa spetta sempre e soltanto al Nero. 

La mossa consiste nel porre sul tavoliere una pedina 
girata dalla parte del proprio colore, rispettando sempre e 
soltanto una condizione fondamentale: la pedina posta sul 
tavoliere deve «imprigionare» una o più pedine di colore 
avversario tra sé e un’altra pedina amica. Questo può avve- 
nire lungo una linea orizzontale, verticale o diagonale, ma 
deve sempre avvenire. 
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UYU AS WVUN — 


A B G DE FG H 


Posta la pedina sul tabellone, il giocatore verifica quante 
pedine avversarie ha imprigionato. A volte, con una sola 
mossa, può scoprire di averne imprigionate più di una e in 
direzioni differenti. Quello che conta è che almeno una 
sia stata imprigionata. Verificata questa condizione, egli 
capovolge le pedine avversarie imprigionate facendole 
quindi diventare del proprio colore. 

Per ben comprendere questo concetto, si consideri la 
seconda Figura. Tocca al Nero muovere, e il Nero mette 
una pedina in F6. La pedina bianca G5 è fatta prigioniera 
tra la nera F6 e la preesistente nera H4. La bianca G5 verrà 
quindi girata, diventando a propria volta nera. Ma per il 
Bianco non è affatto finita. 
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0 N QD dI ka QWOUN - 


ABC DE FG 


Anche F5, infatti, è ora prigioniera e deve essere capo- 
volta. E così le due pedine poste in diagonale sulle caselle 
D4-E5, e imprigionate tra F6 e C3. Non solo. Tutte le bian- 
che in orizzontale da B6 a E6 sono imprigionate a cambia- 
no colore. E così E7 e F7. Sono a questo punto girate e 
«conquistate» ben 10 pedine avversarie lungo sei direzioni 
diverse; la mossa del Nero in F6 può dirsi conclusa, e la 
mano può passare al Bianco. La terza Figura fotografa la 
situazione del tabellone dopo la semplice mossa compiuta 
dal Nero, e il successivo cambiamento di colore delle pedi- 
ne bianche imprigionate. 

Naturalmente, nel corso della partita e a mano a mano 
che nuove pedine si aggiungono al gioco, i capovolgimenti 
si ripetono più e più volte. Pochi giochi come l’Othello, in 
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effetti, registrano così frequenti e drammatici capovolgi- 
menti di fronti (...e di colori). 


A BG DE FG 


Se al proprio turno un giocatore non ha la possibilità di 
eseguire la mossa, si dice che «passa», lasciando all’avversa- 
rio il turno di gioco. 

Quando entrambi i giocatori non possono più muovere 
o quando tutte le caselle sono state occupate dalle pedine 
a disposizione, la partita è conclusa. Si contano allora 
quanti Bianchi e quanti Neri sono rimasti alla fine in 
campo, e vince chi ha il numero maggiore di pedine espo- 
ste con il proprio colore. 

Questo fatto spinge spesso i principianti a girare il più 
possibile pedine avversarie nel corso della partita. Si tratta 
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di una ingenuità che in molti casi si rivela fatale. Othello è 
un gioco molto particolare. Si può arrivare a tre mosse 
dalla fine di una partita, con 180% delle pedine presenti 
sul tabellone girate a favore del colore avversario, e vincere 
l’incontro con un buon margine di vantaggio. Con l’espe- 
rienza si apprende in particolare a valutare il differente 
«peso» strategico che hanno le diverse caselle del tabello- 
ne. La conquista di uno degli angoli con una pedina del 
proprio colore offre, per esempio, un vantaggio fonda- 
mentale ai fini del risultato conclusivo. La pedina d’ango- 
lo, infatti, non potrà mai essere girata dall’avversario e 
costituisce un punto di forza e di «dominio» su lati e dia- 
gonali lunghissimi. Resta d’altro canto vero che la presa 
d’angolo, pur costituendo un vantaggio, varia a propria 
volta di importanza a seconda del momento in cui avviene 
e del tipo di svolgimento in corso. La «corsa all'angolo» e 
alle caselle adiacenti, del resto, non è una caratteristica 
nelle partite dei giocatori più abili, che sovente sviluppano 
visioni strategiche di più ampio e sofisticato respiro. 

Othello, del resto, ha proprio la preziosità di essere un 
gioco di difficoltà e complessità progressiva. Si impara 
dopo poche mosse; diverte e soddisfa fin dalla prima parti- 
ta; appassiona anche in caso di sconfitta; conquista a mano 
a mano che se ne scoprono i piccoli e grandi segreti. 

Per questo Othello è anche uno dei pochi giochi che in 
Italia può contare su un consistente gruppo di appassiona- 
ti organizzati in una Federazione assai attiva nello scambio 
di informazioni e nella promozione di gare e tornei anche 
a livello internazionale. 
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PACHISI 


Pachisi è il gioco nazionale indiano. Alcuni autori lo 
fanno derivare dall’Ashtapada, altri dal Nyout. 

A sua volta può essere considerato il precursore del 
Ludo, di Malefiz, e di altri giochi di percorso e cattura. 

Il suo nome significa «venticinque», quanto è il punteg- 
gio massimo che si può ottenere dal lancio delle sue sei 
conchiglie. 

Il tavoliere è di solito cucito o ricamato in stoffa, ma 
c’era chi (nel XVI secolo) si poteva permettere di giocarlo 
sui pavimenti di marmo di sontuosi palazzi. Il Gran Mogol 
Akbar si serviva addirittura di giovani schiave che con i 
loro sgargianti sari sostituivano le tradizionali pedine gial- 
le, nere, rosse e verdi. 

Più modestamente sono ora usate delle pedine di legno 
a base esagonale o circolare dipinte in vivaci colori. Ogni 
giocatore dispone di quattro pedine. 

Per l'avanzamento sul tavoliere venivano e vengono tut- 
tora lanciate sei conchiglie di ciprèa che possono ricadere 
sul terreno con la fessura rivolta verso l’alto o meno. In 
funzione delle possibili uscite, questi sono i punteggi: 

— una conchiglia con la fessura in alto = 10 punti e una 
«grazia» 

— due fessure in alto = 2 punti 

— tre fessure in alto = 3 punti 
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— quattro fessure in alto = 4 punti 

— cinque fessure in alto = 5 punti 

— sei fessure in alto = 10 punti più una grazia 

— sei fessure in basso = 25 punti più una grazia. 

L'obiettivo del gioco sta nel far percorrere alle proprie 
pedine l’intero giro attorno al tavoliere ed essere il primo 
a ricondurle al centro. 


All’inizio della partita tutte le pedine sono poste nella 
casella centrale, il «char-koni» (in indostano, «trono»). Se 
i giocatori sono due, si pongono l’uno di fronte all’altro su 
bracci opposti della croce; se invece sono quattro, si for- 
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mano due coppie (Giallo e Nero contro Rosso e Verde) 
con i compagni seduti di fronte. 

Stabilito chi dà inizio al gioco, i turni si susseguono in 
senso antiorario. 

Il primo lancio delle conchiglie permette l’ingresso 
della prima pedina che avanza di altrettante caselle. Nei 
lanci successivi per entrare in gioco è invece necessario 
ottenere una grazia. 

Il percorso di ogni pedina comincia nella colonna cen- 
trale in direzione del giocatore (il «corridoio di casa») e 
prosegue sulle caselle esterne in senso antiorario. Si con- 
clude infine ritornando lungo la propria colonna centrale. 

Quando un giocatore ottiene una grazia (6, 10 o 25 
punti), ha diritto al rilancio delle conchiglie. Il secondo o 
successivo punteggio può essere usato per muovere (0 fare 
entrare in gioco) un’altra pedina. 

Non è permesso il frazionamento dei punti ottenuti. 

Le dodici caselle contrassegnate da una croce sono i 
cosiddetti «castelli» ovvero zone franche dove le pedine 
non possono essere catturate. Nel castello possono sostare 
più pedine, purché siano dello stesso colore (o del colore 
alleato nel gioco a quattro). 

Se una pedina giunge su una casella occupata da una 
pedina avversaria (a eccezione del castello), la fa uscire dal 
gioco nel quale potrà rientrare soltanto dopo l’ottenimen- 
to di una grazia. Chi cattura una pedina ha diritto al rilan- 
cio delle conchiglie e al conseguente avanzamento di 
un’altra pedina. 

Se una pedina giunge in una casella occupata da una 
sua compagna (o da una sua alleata nel gioco a quattro), 
le due pedine possono convivere e procedere insieme ma 
verranno catturate in un solo colpo da due o più pedine 
avversarie. 

Una pedina singola non può infatti giungere su una 
casella occupata da più pedine avversarie, né tantomeno 
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può saltare quella casella. 

Ogni giocatore, al proprio turno, può «passare» oppure 
lanciare le conchiglie e rifiutare il punteggio ottenuto. 
Questo comportamento può essere utile soprattutto nel 
gioco a quattro per dare una mano al compagno quando è 
molto arretrato o ha diverse pedine fuori dal gioco. 

Quando una pedina raggiunge il castello superiore del 
terzo braccio, può sostarvi in attesa di un lancio di sei con- 
chiglie a faccia in giù che le permetta di raggiungere 
indenne e in un solo salto il trono al centro. 

Per concludere il percorso, ogni pedina deve raggiunge- 
re il trono concludendo esattamente l’avanzamento detta- 
to dal lancio delle conchiglie. 

Nel gioco a quattro è la coppia e non il singolo giocato- 
re a vincere. Non ha perciò senso portare al trono tutte le 
proprie pedine e lasciare nei pasticci il compagno. 

Sul medesimo tavoliere e con alcune minime variazioni 
si può giocare a «Chaupur», il cui nome deriva dal sanscri- 
to «Caturpada» (Quattro Zampe). 

Il tavoliere ha più castelli (16 anziché 12) e le pedine 
non partono dal trono ma dall’estremità più vicina al gio- 
catore. Soprattutto, però, vengono usati tre dadi a quattro 
facce, i «pasa», cioé dei lunghi parallelepipedi di legno a 
base quadrata sulle cui facce rettangolari sono incisi uno, 
tre quattro e sei punti. 
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PATOLLI 
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Patolli è un gioco che risale all’epoca e alla cultura atze- 
ca. Lo si trova descritto in vari appunti di viaggio dei primi 
esploratori del Centro America. 

È per esempio citato nella Historia de las Indias de Nueva 
Espana y Islas de Tierra Firme di Diego Duran (circa 1560) 
dove si parla di indigeni che si aggirano con il tavoliere 
sotto il braccio (il «patolliztli», dipinto su una stuoia) e un 
cestello con pietre colorate e dei grossi fagioli. 

Infatti nella lingua di Montezuma la parola «patolli» 
significava «fagioli», perché proprio questi erano lo stru- 
mento del caso che determinava l'avanzamento delle pedi- 
ne sul tavoliere. 

E c’era addirittura un dio protettore dei giochi d’azzar- 
do, Macuilxochitl o «il Dio dei Cinque Fiori», che sovrin- 
tendeva alle partite e favoriva coloro che bruciavano 
incenso e facevano offerte in suo onore invocandolo 
prima di accingersi a giocare. 

Questo gioco è soprattutto importante per la sua somi- 
glianza con il Pachisi (di origine indiana). L’affinità tra i 
due meccanismi di gioco ha dato molto da pensare agli 
antropologi che ne vogliono far derivare una qualche 
forma di comunicazione tra le due culture. 

Il tavoliere ha la forma di una grande «X» suddivisa in 
60 caselle. Nel gioco a due ognuno dei due avversari ha a 
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disposizione sei segnaposto (sassi colorati in blu oppure in 
rosso). 
Nel gioco a quattro ci si può unire in due squadre. 
L’obiettivo del gioco sta nel far entrare sul tavoliere i 
propri segnaposto, far loro compiere un intero giro e por- 
tarli di nuovo nella casella centrale togliendoli dal gioco 
prima dell’avversario. 


L’avanzamento sul tavoliere è determinato dal lancio 
dei cinque fagioli che hanno una faccia liscia e l’altra con 
un buco al centro. 

Il valore dell’avanzamento è dato dal numero dei fagioli 
che cadono con il buco in alto. Cinque buchi danno però 
10 punti. 

Il primo lancio dei fagioli stabilisce chi inizia il gioco. 
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Questi posiziona un segnaposto in una delle quattro casel- 
le centrali, quella a lui più vicina. 

Nel turno successivo potrà decidere se effettuare il per- 
corso in senso orario o antiorario. Tutti i suoi segnaposti 
dovranno seguire poi il medesimo percorso. 

Anche l’avversario può decidere se uniformarsi al per- 
corso del primo giocatore o girare in senso opposto. 

Dopo l’ingresso del primo segnaposto è necessario il 
lancio di un 1 per far entrare in gioco un altro segnaposto. 

Ogni casella può essere occupata da un solo segnaposto. 

Il punteggio ottenuto può essere frazionato su differenti 
segnaposto e deve essere seguito dal relativo avanzamento, 
anche a danno del giocatore stesso. Un giocatore che non 
può muovere paga una posta. 

Quando si giunge in una casella adiacente ai «triangoli» 
neri, si perde un turno di gioco (oppure si paga una 
posta). 

Se invece si raggiunge una casella arrotondata sugli 
estremi del tavoliere, si ha diritto a un turno supplementa- 
re. 

Il percorso si chiude quando un segnaposto raggiunge 
la casella centrale vicina a quella di partenza. Per togliere 
il segnaposto dal gioco bisogna che vi giunga esattamente, 
alla fine di un avanzamento. 

Nel gioco a squadre i due giocatori si alternano nei 
turni avendo però libera scelta nello spostamento dei 
segnaposti. 
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PENTALFA 
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concentrazione: %@ 
fortuna: ® socializzazione: Y 


Pentalfa è un gioco solitario dalla lunga quanto vaga e 
imprecisata storia. 

Alcuni autori sostengono che derivi dal «Pente Gram- 
mai» citato da Sofocle e sia giunto in Grecia attraverso gli 
scambi commerciali con l'Egitto. Altri ne dichiarano l’ori- 
gine indiana, vista la sua somiglianza con il Lam Turki, tut- 
tora praticato. 

Il gioco, in solitario, parte da un tavoliere a forma di 
stella sul quale sono evidenziati dieci punti. 

L'obiettivo del gioco sta nel posizionare nove pedine in 
quei punti secondo una semplicissima regola. 

La pedina va fatta «entrare» in un punto qualsiasi, pur- 
ché libero. Da questo punto la si fa avanzare di due passi 
in linea retta. La prima casella può essere occupata ma la 
seconda deve essere libera. Qui la pedina si ferma e si 
introduce un’altra pedina con la stessa regola. 

Sembra facile, ma bastano alcuni tentativi per scoprire 
che dopo sei o sette pedine è impossibile introdurre la set- 
tima o l’ottava. Il gioco risulta invece molto semplice se si 
«conosce il trucco» (o lo si scopre posizionando le nove 
pedine sul tavoliere e procedendo a ritroso). 

Per chi volesse cimentarsi nel solitario, disegnando la 
stella e segnando le mosse a matita, consigliamo di sospen- 
dere qui la lettura. 
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Ecco una possibile soluzione: la prima pedina entra in 1, 
salta il 2 e si ferma in 4. La seconda pedina va da 8 a 1 pas- 
sando per il 10. Le successive mosse sono indicate con 
casella di partenza — casella di transito — casella di arrivo: 5 
-6-8;2-4-5;9-10-2;6-8-9;3-4-6;10-2-3;7 
-8-10. 

Si può notare che le mosse si succedono partendo dal 
punto di inizio della mossa precedente. Se si apre il gioco 
su una punta, si terminerà con la casella libera ancora su 
una punta. Se invece si comincia da uno dei cinque vertici 
del pentagono, rimarrà libero un punto ancora sui vertici 
del pentagono. 

La variante citata sopra, il Lam Turki, fa proseguire il 
gioco con prese successive a salto, come nel Solitario. È 
inutile sottolineare che si trova la soluzione procedendo 
con le mosse a ritroso. 
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PERALI KOTUMA 


complessità: ® concentrazione: @@ 
fortuna: ® socializzazione: Y Y 


Perali Kotuma appartiene a una vasta famiglia di giochi 
che hanno avuto origine nell'Asia meridionale; il più noto 
di essi è l’Alquerque. 

Il loro tavoliere è basato su una griglia di quattro per 
quattro caselle con una o più diramazioni laterali. 

Il Perali Kotuma ne ha quattro e viene giocato da due 
avversari che hanno a disnosizione 23 nedine a testa. 
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I due giocatori posizionano le loro pedine sui due fronti 
del tavoliere lasciando liberi tre incroci al centro (vedi la 
figura qui a fianco). 

Muovendo a turno, i due giocatori spostano la pedina 
lungo i segmenti che collegano gli incroci. 

La cattura avviene con il salto della pedina avversaria, se 
la casella dietro è libera. 

Nel corso di una mossa si possono catturare più pedine. 

Vince chi cattura tutte le pedine dell’avversario o le 
costringe all’immobilità. 

Con le stesse regole e il medesimo tavoliere, ma con un 
minor numero di pedine, nello Sri Lanka e nell'India 
meridionale si gioca ai Sedici Soldati. 

Ecco la disposizione delle pedine, 16 a testa, all’inizio 
della partita: 


Nel Gioco della Tigre, il tavoliere perde due delle 
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appendici e i giocatori dispongono di un differente nume- 
ro di pezzi: il Bianco ha una sola pedina, la tigre. 

Il Nero ha 24 pedine (gli uomini). Nove di queste ven- 
gono poste al centro del tavoliere: 


La mossa avviene spostando la pedina di un passo e in 
un incrocio libero. Soltanto la tigre può catturare le pedi- 
ne avversarie ma non è obbligata a farlo. La cattura avvie- 
ne come nei due giochi precedenti. 

All’inizio del gioco la tigre toglie dalla scacchiera tre 
pedine a sua scelta e va poi a occupare un qualsiasi incro- 
cio libero. 

In ognuna delle 15 mosse successive il Nero pone una 
pedina su un incrocio libero qualsiasi. Dopo ogni mossa 
del Nero, il Bianco muove la tigre. 

Quando tutti gli uomini sono stati posti sul tavoliere, 
potranno cominciare a muoversi, con lo stesso passo della 
tigre, uno per ogni turno di gioco. 

Vince il Bianco, se riesce a catturare ed eliminare dal 
gioco 14 o più uomini. 

La vittoria andrà al Nero, se riuscirà a immobilizzare la 
tigre. 

Sempre con lo stesso tavoliere, ma con regole abbastan- 
za diverse, in tutta l’Asia meridionale si gioca a Mucche e 
Leopardi. 
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Pictionary è forse il più noto tra i giochi di conversazio- 
ne. Poco impegnativo e molto divertente, necessita di 
molta carta e una sufficiente abilità nel disegno che può 
essere sostituita da tanto intuito e immaginazione. 

Si gioca in due o più squadre, ma è anche possibile una 
partita a tre giocatori. 

L'obiettivo del gioco sta nel cercare di far indovinare ai 
propri compagni una serie di parole, non avendo altri 
mezzi di comunicazione che il disegno. 

Dopo aver aperto il tabellone e formato le squadre, si 
mettono i segnaposti sulla casella di partenza. La clessidra 
e la scatola con le schede sono poste al centro del tabello- 
ne. 

Ogni scheda contiene cinque parole appartenenti alle 
seguenti categorie: 

P = Persone — luoghi — animali (e relative caratteristi- 
che) 

O = Oggetti (cose che possono essere toccate o viste) 

A= Azioni (verbi) 

? = Difficoltà 

S = Sfida (parole di ogni genere). 

Nelle schede, ogni parola preceduta da un triangolo 
deve essere giocata come una «Sfida». 

In ogni momento della partita la scelta delle categorie 
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sulle schede è determinata dalla casella in cui si trova il 
proprio segnaposto. 


| FIYZ PISZ 


Il primo giocatore scelto per il disegno prende la prima 
scheda e, dopo cinque secondi di osservazione, ribalta la 
clessidra e comincia a rappresentare il soggetto della sche- 
da. Il disegno non può contenere né lettere alfabetiche né 
numeri e non può essere accompagnato da gesti o parole. 

Bisogna inoltre che le squadre si accordino in prece- 
denza sul grado di precisione delle risposte accettabili: si 
può giocare infatti in un modo molto restrittivo («Albero» 
è diverso da «Pianta») oppure permettendosi concessioni 
più o meno libere («Busta» è uguale a «Sacchetto»). 

Per un maggiore divertimento è concesso agli avversari 
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di guardare la carta ma senza fare commenti. 

I compagni di squadra del disegnatore possono dare 
quante risposte vogliono e il turno si interrompe o alla 
fine del tempo o alla scoperta della soluzione. In questo 
caso il giocatore lancia il dado e fa avanzare il segnaposto. 
Nel turno successivo un altro giocatore si incaricherà di 
realizzare il disegno. 

Se il tempo termina prima che la parola sia stata indovi- 
nata, il turno passa alla squadra successiva mentre quella 
che ha appena disegnato non avanza sul tabellone. Una 
squadra non può muovere il proprio segnaposto finché 
non avrà indovinato una parola di quella categoria. 

Fa eccezione a queste norme la casella «Sfida». In que- 
sto caso la scheda pescata viene data in consegna a tutti i 
disegnatori. La prima squadra che indovina la parola si 
aggiudica il turno e il lancio del dado. Se nessuna squadra 
indovina, il turno passa alla prima squadra a sinistra che 
sceglie una scheda senza tirare il dado e giocando dunque 
sulla casella occupata in precedenza. 

Il gioco termina sulla casella «Sfida» in fondo al percor- 
so. Quando una squadra vi giunge con il proprio segnapo- 
sto, per aggiudicarsi la partita dovrà vincere la Sfida altri- 
menti dovrà riprovare nel turno successivo. Per le altre 
squadre sarà una Sfida normale. 

Quando si gioca in tre, si affida il compito di disegnare a 
un solo giocatore. Saranno dunque in lizza per la vittoria 
soltanto i due altri giocatori. 

Per i giocatori più giovani è in commercio una versione 
«junior» semplificata nei soggetti e nelle modalità di 
gioco. 
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Piramide è un gioco le cui origini, l’epoca e il luogo, 
sono sconosciute. 

Può essere considerato una variante della Dama, anche 
se l’obiettivo del gioco ne differisce in modo sostanziale 
avvicinandosi a quello di Halma. 

Infatti, ciascun giocatore deve portare le proprie pedine 
nelle caselle occupate dall’avversario all’inizio della parti- 
ta. 

Non è dunque un gioco di cattura ma di semplice spo- 
stamento e occupazione. 

Ogni giocatore dispone di dieci pedine, bianche oppure 
nere, che vengono posizionate sul tavoliere come nello 
schema che segue. 

Il primo a muovere è il Nero. 

Si prosegue alternando le mosse che si attuano con lo 
spostamento di una pedina di una sola casella, in diagona- 
le. Il gioco si svolgerà dunque solo sulle caselle scure. 

Nel corso della mossa una pedina può saltare un’altra 
pedina, se alle spalle di questa c’è una casella vuota. La 
pedina saltata non viene tolta dal tavoliere. 

È vietato il salto di una propria pedina. 

È però possibile effettuare un salto multiplo delle pedi- 
ne avversarie, anche cambiando direzione. Dietro ogni 
pedina saltata vi deve essere una casella libera. 
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Nel caso in cui un giocatore possa effettuare più mosse, 
può scegliere quella che preferisce: il salto non è obbliga- 
torio. 


NS 
Sì 


N 


Yi. 
Và N a" 


N 
N 


LDL 


CRì 


N 
N 
si 


Vince il giocatore che per primo occupa con le sue dieci 
pedine tutte le caselle di partenza dell’avversario. 

A tale proposito sorge un «inquietante» quesito: se i gio- 
catori sono entrambi mancini, possono ruotare di novanta 
gradi il tabellone e posizionare le loro pedine sul versante 
destro? La domanda può essere posta in altri termini: cam- 
bia qualcosa se si gioca su una damiera invece di una scac- 
chiera (a parte la specularità delle aperture)? 
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Pong hau k’'i è un gioco nato a Canton ma diffuso anche 
in Corea con l’esotico nome Ou-moul-ko-no. 

Il tavoliere è senza dubbio il più piccolo e il più sempli- 
ce in assoluto. Le pedine sono soltanto quattro, due nere e 
due bianche, di solito delle pietruzze. 

I due giocatori dispongono le pedine come illustrato 
nello schema a sinistra. L'obiettivo del gioco sta nell’impe- 
dire il movimento all’avversario. La mossa avviene per spo- 
stamento su un incrocio adiacente. 


Il primo giocatore ha due possibili mosse alle quali l’av- 
versario deve rispondere con una mossa fissa. A parte le 
simmetrie vi è un solo modo per chiudere la partita. 

Una variante prevede la discesa in campo delle pedine 
in tempi consecutivi. Il tavoliere è vuoto (nello schema a 
destra) e i due giocatori, a turno, prima posizionano le 
pedine e poi iniziano a muovere. 


205 


Puluc è un gioco di percorso e cattura praticato dagli 
indiani Ketchi che vivono sulle altitudini del Guatemala e 
sono i diretti discendenti dei Maya. 

Il tavoliere è forse il più strano tra quelli che si incontra- 
no in queste pagine: si tratta-di dieci pannocchie di grano- 
turco allineate per terra. Ogni giocatore possiede cinque 
pedine che rappresentano altrettanti guerrieri di due 
tribù nemiche. 

Gli strumenti per l'avanzamento dei guerrieri sono 
quattro chicchi di granoturco con una faccia annerita. 

Il loro punteggio è il seguente: 

— una faccia gialla = nessun punto 

— due facce gialle = 2 punti 

— tre facce gialle = 3 punti 

— quattro facce gialle = 5 punti 

— quattro facce nere = 4 punti. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare tutti i guerrieri 
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avversari. 

I due giocatori siedono a sinistra e a destra delle pan- 
nocchie. Dopo aver stabilito per sorteggio chi darà inizio 
alla partita, il primo. giocatore lancia i chicchi e muove 
una pedina. 

Il guerriero avanza negli spazi tra una pannocchia e l’al- 
tra. Il percorso è come se fosse dunque formato da undici 
caselle. 

Il turno passa all’altro giocatore. E così di seguito. 

Nei lanci successivi ciascun giocatore può decidere se 
muovere una pedina o farne entrare in gioco un’altra. 

Una pedina non può entrare in una casella occupata da 
una sua compagna ma può catturare una pedina avversa- 
ria. La prende prigioniera montandoci sopra e trascinan- 
dola con sé nelle mosse successive. La stessa cosa succede 
se incontra una «pila» di pedine sulla cui sommità sta una 
pedina avversaria. Non potrà però entrare in una casella 
occupata da una pila comandata da una sua compagna. 

Una pila può catturare un’altra pila, non conta il nume- 
ro di guerrieri dell’una o dell’altra pila. 

Quando una pedina, o una pila, raggiunge il lato oppo- 
sto del tavoliere, ritorna alla partenza e può essere rimessa 
in gioco. Non importa se raggiunge il lato opposto con un 
lancio esatto. 

Se sotto di sé ha condotto una o più pedine avversarie, 
queste escono dal gioco. Potranno invece rientrare in gio- 
co le pedine dello stesso colore che fanno parte della pila. 

Nel corso della partita è molto frequente il cambio di 
direzione delle pile, perché la successione degli scontri 
continua a modificare i loro comandanti. 

Il giocatore che rimane senza pedine ha perso la partita. 
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PYRAOS 


Pyraos, inventato da David G. Royffe nel 1994, è un 
gioco apparentemente «banale» ma che riserva delle sor- 
prese da un punto di vista strategico. 

È composto da un tavoliere di quattro per quattro casel- 
le cave e da 30 sfere, quindici grigie e quindici bianche. 

L'obiettivo del gioco sta nel porre una sfera del proprio 
colore alla sommità della piramide formata dalle trenta 
sfere. 

Il Bianco apre la partita posizionando in una casella 
qualsiasi una sfera del proprio colore. Il gioco prosegue a 
mosse alterne. 


Quando quattro sfere (di qualsiasi colore) formano un 
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quadrato, il giocatore successivo può decidere se posizio- 
nare una nuova sfera oppure muovere una sua sfera già 
presente sul tavoliere e portarla sopra le quattro. Questa 
mossa permette di economizzare una sfera e quindi di 
avvantaggiarsi sull’avversario. Naturalmente la sfera sposta- 
ta dal tavoliere non può fare parte di un quadrato su cui 
esistono una o più altre sfere. 

Quando invece le quattro sfere che formano un quadra- 
to sono tutte dello stesso colore (vedi l’esempio nell’illu- 
strazione), il giocatore di quel colore preleva dal tavoliere 
una o due sue sfere che potrà rimettere in gioco in segui- 
to. Questa possibilità avvantaggia ancor di più il giocatore 
che ha effettuato la mossa. Anche in questo caso la sfera o 
le sfere rimosse possono far parte di qualsiasi livello, ma 
non devono avere altre sfere al livello superiore. 

Con un’unica mossa un giocatore può dunque: porre 
sopra un quadrato una sua sfera già presente sul tavoliere, 
realizzare così un quadrato del suo colore e riprendere 
una o due delle sue sfere. 

Per i meno esperti è possibile giocare con la variante 
che esclude il prelevamento delle sfere dopo la formazio- 
ne di un quadrato. 

I più esperti possono invece giocare affiancando alla 
regola del quadrato quella dell’allineamento: si prelevano 
dal tavoliere una o due sfere quando si è formata una 
linea di sfere, sul primo o sul secondo livello, e del proprio 
colore. L’allineamento sarà dunque di quattro sfere sul 
primo livello e di tre sfere sul secondo livello. Le sfere 
devono essere allineate in orizzontale o in verticale ma 
non in diagonale. 

Questa variante ricorda, in modo simmetrico, quella, 
sempre per esperti, proposta in Quarto!. 
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QUARTO! 


concentrazione: %@@ 


Quarto! è un gioco inventato in Francia da Blaise Muller 
nel 1985. 

Il meccanismo di gioco e l’obiettivo finale ricordano 
alcuni tradizionali giochi di allineamento praticabili con 
carta e matita oppure il Ninuki Renju e il Renju. Tuttavia 
l’introduzione di una particolare configurazione dei pezzi 
(in legno) lo rende estremamente originale e strategica- 
mente più attraente. 

Il tavoliere è una semplice griglia di quattro per quattro 
caselle. I sedici pezzi sono raggruppabili a quattro a quat- 
tro secondo le seguenti caratteristiche: 

— otto pezzi sono neri e otto bianchi 

— otto pezzi sono alti e otto bassi 

— otto pezzi sono a base tonda e otto a base quadrata 

— otto pezzi sono a sommità piatta e otto a sommità 
cava. 

Per una maggiore chiarezza si veda l’illustrazione qui a 
fianco. 

L'obiettivo del gioco sta nel formare un allineamento di 
quattro pezzi che abbiano almeno una caratteristica in 
comune. 

La partita inizia con l’estrazione a sorte del primo gioca- 
tore. Questi sceglie uno dei sedici pezzi e lo passa all’avver- 
sario che lo pone su una casella libera a sua scelta. Dopo 
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avere mosso, sarà quest’ultimo a scegliere un pezzo tra i 
quindici rimasti e a consegnarlo all’avversario per la mossa 
seguente. 


Il vincitore della partita è colui che per primo ottiene 
un allineamento di quattro pezzi, in verticale, orizzontale 
o diagonale e dichiara ad alta voce: «Quarto!». Se un gio- 
catore forma l’allineamento e non dichiara «Quarto!», 
può dichiararlo il suo avversario, nel corso della stessa 
mossa, e aggiudicarsi la partita. 

Naturalmente non ha importanza chi abbia posizionato 
i pezzi che hanno portato alla costruzione dell’allineamen- 
to vincente. 

Se tutti i pezzi sono stati posati sul tavoliere senza che si 
sia creato un allineamento la partita termina in parità. 

Mentre i principianti possono giocare tenendo in consi- 
derazione una sola caratteristica (il colore), è prevista anche 
una variante per i più esperti: oltre all’allineamento può 
dare la vittoria anche la costruzione di un quadrato di due 
per due pezzi, sempre con una caratteristica in comune. 
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Renju è il nome esotico di un comunissimo gioco di 
posizionamento che si può anche effettuare con carta e 
matita. 

Il suo nome, in giapponese, significa «unire pietre 
tonde» ma è anche conosciuto come «Gomoku-Narabe» 
cioé «cinque pietre tonde affiancate». In Italia fino a qual- 
che anno fa era commercializzato come gioco in scatola 
con il nome «Pente». 

Si gioca su un tavoliere di Go o su una qualsiasi griglia 
di intersezioni di rette. Ognuno dei due giocatori dispone 
di un numero imprecisato di pedine. L’uno bianche e l’al- 
tro nere. 

L’obiettivo dei giocatori sta nel formare una fila conti- 
nua di cinque pedine del proprio colore. 

All’inizio della partita il tavoliere è vuoto. A turno i gio- 
catori posizionano una pedina in un incrocio qualsiasi. 

Le pedine giocate non possono essere mosse dalla loro 
posizione. 

Nel corso del gioco non è ammesso giocare una pedina 
in un incrocio che crei una configurazione ad angolo di 
tre pedine per tre. 

Invece, come si vede nella figura, sono concesse le confi- 
gurazioni ad angolo di tre per quattro e quattro per quat- 
tro pedine (entrambe vincenti). 
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Il giocatore che riesce ad allineare cinque pedine del 
proprio colore ha vinto la partita. 

Naturalmente questo allineamento deve essere effettua- 
to su incroci adiacenti in verticale, in orizzontale o in dia- 
gonale. 


Vince anche il giocatore che riesce a formare un allinea- 
mento di quattro pedine con le due caselle agli estremi 
libere. 
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Ringo è un gioco di origine sconosciuta caratterizzato 
da un tavoliere circolare. 

Appartiene alla categoria dei giochi di percorso e cattu- 
ra con disparità di forze degli avversari (tipo La Volpe e le 
Oche o I Ribelli Cinesi). 

Un giocatore possiede quattro pedine bianche (i difen- 
sori), l’altro sette pedine nere (gli attaccanti). 

L'obiettivo del primo giocatore sta nel catturare almeno 
sei attaccanti. Quello dell’altro nell’entrare nella zona cen- 
trale del tavoliere (la cittadella) con almeno due pedine. 

All’inizio del gioco le pedine sono posizionate come 
nello schema. Il settore più marcato al centro e in alto è la 
«zona neutra», formata da sette caselle. 

Ogni casella del tavoliere può essere occupata da una 
sole pedina (a eccezione del momento in cui gli attaccanti 
conquistano la cittadella). 

Le pedine nere si muovono di una casella per volta sia 
circolarmente che verso il centro. Non possono allontanar- 
si dal centro. 

Le pedine bianche possono invece allontanarsi o ritorna- 
re verso il centro (un passo per ogni turno) oppure spo- 
starsi di un numero qualsiasi di caselle libere sul medesimo 
livello dei cerchi concentrici. Non possono però oltrepassa- 
re la zona neutra se non attendendo il turno successivo. 
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La cattura di una pedina avversaria avviene saltando la 
casella che questa occupa e fermandosi sulla prima casella 
successiva. 

Il Bianco può catturare quindi una qualsiasi pedina 
sullo stesso livello circolare, purché trovi la strada libera e 
questa pedina abbia alle spalle una casella vuota, anche se 
nella zona neutra. 

Un altro sistema di cattura sta nell’entrare in una casella 
occupata da una pedina avversaria. Anche in questo caso il 
Bianco ha una maggior possibilità di movimento. 

In entrambi i casi le pedine catturate vengono tolte dal 
tavoliere. 

È vietata la cattura di più pedine nel corso di un’unica 
mossa. 

La cattura, sia da parte del Nero che del Bianco, non è 
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obbligatoria. 

La zona neutra, oltre a impedire al Bianco di effettuare 
il giro completo del tavoliere, presenta queste altre carat- 
terist'che: 

— Una pedina di qualsiasi colore può sostarvi senza che 
possa essere attaccata. Per uscirne dovrà però attendere il 
turno successivo. 

- Una pedina può terminare la cattura per salto entran- 
do nella zona neutra. 

— Nessuna pedina può catturarne un’altra nella stessa 
mossa in cui esce dalla zona neutra. 

— Nella zona neutra il Nero non può avere più pedine di 
quante ne abbia il Bianco su tutto il tavoliere. 

La cittadella al centro del tavoliere ha le medesime pro- 
prietà di una qualsiasi altra casella: può essere raggiunta 
da una pedina nera dopo la cattura per salto di una bianca 
come pure può essere saltata da una bianca per catturare 
una nera al suo interno (purché la bianca non provenga 
dalla zona neutra). 

Nella cittadella non possono però sostare pedine bian- 
che. 

La cittadella conquistata da due pedine nere fa termina- 
re il gioco. Altrimenti bisogna attendere che sia il bianco a 
catturare sei pedine avversarie. 
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RISIKO! 


Risiko! è uno dei più classici giochi di strategia. 
Inventato nel 1961 dal regista cinematografico francese 
Albert Lamorisse, fu dapprima commercializzato come 
«La Conquista del Mondo». E tale era l’obiettivo dei gioca- 
tori. 

In seguito fu rimaneggiato nelle regole e divenne «Risk» 
in tutto il mondo e «Risiko!» in Italia, l’unico paese dove 
vengono usati dei piccoli carri armati al posto di imperso- 
nali segnalini. 

Il tabellone di gioco è un planisfero suddiviso in 42 ter- 
ritori raggruppati in 6 continenti (Nord America = 9 terri 
tori; Sud America = 4 territori; Europa = 7 territori; Africa 
= 6 territori; Asia = 12 territori; Australia o Oceania = 4 ter- 
ritori). 

Ogni giocatore prende in dotazione i 66 carri armati e 
le 5 bandierine (che valgono 10 carri armati ciascuna) del 
colore che ha scelto (tra blu, giallo, nero, rosso, verde e 
viola). All’inizio della partita non è tuttavia ammesso utiliz- 
zare più carri armati di quelli della propria dotazione ini- 
ziale. 

Questa varia in funzione del numero dei giocatori: tre 
giocatori riceveranno 35 carri armati ciascuno, quattro 
giocatori 30 carri armati, cinque giocatori 25 carri armati, 
sei giocatori 20 carri armati. 
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Quindi viene sorteggiata, con un lancio di dadi, la 
sequenza con la quale i giocatori si succederanno nei turni 
di gioco. 

Ogni giocatore pesca una carta dal mazzo delle 14 
«carte obiettivo». Questa carta gli dirà che cosa dovrà fare 
per vincere la partita: alcune di queste carte prevedono 
l’eliminazione di un avversario, altre prevedono la conqui- 
sta di un certo numero di territori o di continenti. 

A questo punto si mescolano le 42 carte raffiguranti 
ognuna un territorio del tabellone (e l’immagine di un 
fante o un cavaliere o un cannone) e le si distribuiscono a 
tutti i giocatori. Nel caso in cui non sia possibile dare a 
tutti lo stesso numero di carte, le carte avanzate andranno 
agli ultimi giocatori di turno (per esempio, nel gioco a 
quattro i primi 2 di turno riceveranno dieci carte e gli ulti- 
mi 2 undici). 

Ogni giocatore occupa ogni territorio ricevuto con un 
carro armato. 

Si procede poi a collocare i rimanenti carri armati della 
dotazione iniziale sui propri territori (quanti e dove se ne 
vuole). 

Tutte le carte distribuite vengono raccolte e rimescolate 
avendo cura di inserire i due jolly, che raffigurano le tre 
immagini del fante, del cavaliere e del cannone. 

Finita la fase di preparazione inizia il gioco vero e pro- 
prio. 

Ogni giocatore al proprio turno ha la possibilità di effet- 
tuare tre fasi di gioco: 

1° fase: I Rifornimenti. In questa fase, che non si effettua 
durante il primo turno di gioco, il giocatore preleva dalla 
propria riserva tanti carri armati quanti sono i propri terri- 
tori diviso 3 (per esempio, con 14 territori si hanno 3 carri 
armati; il resto di 2 non viene considerato) e li distribuisce 
nei propri territori. 

Nell’eventualità che il giocatore possegga un continente 


218 


intero avrà dei carri armati in più secondo il seguente 
schema: Australia + 2, Sud America + 2, Africa + 3, Europa 
+ 5, Nord America + 5, Asia + 7. 

Inoltre potrà giocare eventuali tris posseduti con i quali 
riceverà altri carri armati (3 cannoni = + 4, 3 fanti = + 6, 3 
cavalieri = + 8, 1 cannone + un fante + un cavaliere = + 10, 
due carte uguali + un jolly = + 12). 

Le carte utilizzate vengono scartate. 

Nell’eventualità che il mazzo si esaurisca, tutte le carte 
scartate vengono rimescolate a formare un nuovo mazzo. 

2° fase: I Combattimenti. Dopo i rifornimenti il giocato- 
re può effettuare uno o più combattimenti. 

Tale fase è facoltativa. Un combattimento deve avvenire 
tra due territori adiacenti e l’unica condizione è che nel 
territorio da cui si sferra l’attacco sia presente più di un 
carro armato. 

È importante notare la possibilità di effettuare attacchi 
via mare tra territori collegati da una linea e solo tra quel- 
li. 

Inoltre, poiché il mondo è sferico, è possibile attaccare 
l’Alaska dalla Kamchatka e viceversa. 

L’attacco vero e proprio si svolge in questo modo: l’at- 
taccante dichiara il territorio attaccante e quello attaccato 
e con quanti carri armati intende attaccare (massimo 3). 

Il difensore dichiara quindi con quanti carri armati 
intende difendersi (massimo 3). 

È necessario ricordare che un carro armato del territo- 
rio attaccante non può partecipare all’attacco; se, per 
esempio, si attacca dall’Alaska e in Alaska ci sono 3 carri 
armati, il massimo numero di carri armati che possono 
partecipare all’attacco è 2. 

L'attaccante lancerà tanti dadi rossi quanti sono i carri 
armati in attacco e il difensore tanti dadi blu quanti sono i 
carri armati in difesa. 

I dadi verranno messi in ordine dal numero più alto al 
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più basso e confrontati. Vince il numero più alto per ogni 
coppia di dadi avversari. In caso di parità vince il difenso- 
re. 

Per esempio: attaccante 6-3-2, difensore 5-3. Si confronta 
il 6 con il 5 e vince l’attaccante e il 3 con il 3 dove vince il 
difensore. In questo caso ognuno dei giocatori eliminerà 
un carro armato dai territori interessati. 

Se il territorio attaccato rimane senza carri armati, l’at- 
taccante avrà conquistato il territorio e potrà portare 
quanti carri armati vuole dal territorio attaccante a quello 
appena conquistato con le seguenti limitazioni: un carro 
armato deve sempre rimanere nel territorio attaccante; il 
numero minimo di carri armati che entreranno nel terri- 
torio conquistato è uguale al numero di dadi rossi lanciati 
nell’ultimo attacco. 

L'attaccante può smettere l’attacco in ogni momento; 
inoltre può effettuare quanti attacchi vuole anche su terri- 
tori diversi. 

3* e ultima fase: Gli Spostamenti. A prescindere dal fatto 
che sia stata effettuata o meno la seconda fase (gli attac- 
chi) il giocatore di turno ha diritto ad effettuare un solo 
spostamento dei propri carri armati. 

Lo spostamento deve avvenire tra due territori confinan- 
ti in possesso dello stesso giocatore e deve lasciare almeno 
un carro armato nel territorio di partenza. 

Non esiste limite al numero di carri armati che si posso- 
no spostare. 

Alla fine del proprio turno, il giocatore che ha conqui- 
stato almeno un territorio può pescare una carta dal 
mazzo. Tali carte serviranno a formare i tris come si è 
detto sopra. 

Poiché sulla carta, oltre al simbolo, è raffigurato anche 
un territorio, il giocatore che gioca un tris riceverà 2 carri 
armati extra per ogni territorio da lui occupato e raffigu- 
rato nel tris che ha appena giocato. 
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Qualora un giocatore perda l’ultimo suo carro armato, 
verrà eliminato dal gioco e tutte le carte in suo possesso 
saranno consegnate al giocatore che lo ha eliminato. 

Il giocatore che durante il proprio turno si trovi nelle 
condizioni di soddisfare quanto indicato nella propria 
carta obiettivo dichiarerà «Risiko!» e vincerà la partita. 

Nel corso degli anni sono state pubblicate alcune varian- 
ti al gioco base: 

* «Risiko Torneo», un meccanismo di gioco sostanzial- 
mente inalterato ma con obiettivi più equamente distribui- 
ti. 

* «Risikard!», un adattamento «tascabile» con parziali 
modifiche del meccanismo di gioco. 

* «Risiko!più» e «futuRisiko!» che ben poco conservano 
del gioco base negli scenari, nei pezzi e nelle regole. 
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complessità: ® concentrazione: ®%@ 
fortuna : ® socializzazione: 9 Y 


Salta è un gioco inventato alla fine del secolo scorso dal 
musicista tedesco Konrad Buttgenbach e fu presentato al 
torneo di scacchi di Montecarlo nel 1901. 

Anche se il suo tavoliere e le pedine possono apparire si- 
mili a quelli della Dama, il meccanismo di gioco ricorda 
invece quello dell’Halma. 

Il gioco si svolge su un tavoliere di dieci per dieci casel- 
le, a colori alternati. 

Ogni giocatore dispone di quindici pedine così suddivi- 
se: cinque pedine «stella», numerate da 1 a 5; cinque pedi- 
ne «luna» numerate da 1 a 5 e cinque pedine «sole» sem- 
pre numerate da 1 a 5. 

Le pedine vengono disposte sul tavoliere come nello 
schema qui accanto. 

L’obiettivo di ciascuno dei due giocatori sta nel cercare 
di portare tutte le proprie pedine sul versante opposto del 
tavoliere e nella medesima configurazione in cui sono par- 
tite. 

Apre il gioco il giocatore con le pedine nere. 

Il movimento è di un solo passo, sulla diagonale, in 
avanti o all’indietro. 

Quindi, durante lo svolgimento dell’intera partita, le 
pedine si sposteranno soltanto sulle caselle scure del tavo- 
liere. 
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Quando una pedina ha di fronte una qualsiasi altra pedi- 
na e la casella alle spalle di quest’ultima è libera, la prima 
pedina può saltarla ma senza eliminarla dal tavoliere. 


E concesso saltare anche più di una pedina in una sola 
mossa. i 


Il salto non è obbligatorio, anche perché nel corso della 
partita sono frequenti i casi in cui più pedine dei due gio- 
catori si trovano in quelle condizioni. 

È comunque importante che alla fine del gioco sia 
rispettato l'ordinamento delle pedine. Per esempio, la 
pedina bianca con una stella che si trova nell’angolo in 
basso a sinistra dovrà giungere nella casella dell’angolo in 
alto a destra. 
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SALTINMENTE 


fortuna: & & socializzazione: PHP 


Saltinmente è un classico figlio di quella generazione di 
giochi da tavolo nata e cresciuta nel corso degli anni ‘80 e 
attualmente in piena salute. 

Il loro segreto è quello di avere regole semplicissime e 
soprattutto di richiamare i più conosciuti giochi dell’infan- 
zia scolare. In questo caso il riferimento, come già detto 
per Kaleidos, è all’antico e notissimo «È arrivato un basti- 
mento carico di...» 

Ogni giocatore dispone di una cartelletta realizzata in 
modo da proteggerlo da sguardi indiscreti. In ogni cartel- 
letta trovano posizione una lista di argomenti (la carta 
categoria) e un blocco segna risposte. Le categorie elenca- 
te nella lista degli argomenti sono dodici e sono le più 
disparate, da «Attori» a «Pesci», da «Balli» a «Personaggi 
storici», e così via. 

Viene lanciato un dado a venti facce (meglio sarebbe 
dire un dadone, considerate le dimensioni e il peso), e 
grazie a questo lancio si determina una lettera dell’alfabe- 
to. 

Ogni giocatore, a questo punto, deve scrivere sul pro- 
prio blocco segna risposte, ed entro il tempo scandito da 
un (rumoroso). timer, un nome per ciascuno degli argo- 
menti indicati che abbia per iniziale la lettera indicata dal 
dado. 
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Se, per esempio, è uscita la lettera M, egli dovrà così scri- 
vere il nome di un Attore che inizi per M, di un Pesce che 
inizi per M, e così via fino a completare la lista dei dodici 
argomenti dati. Quando poi il timer si ferma, tutti devono 
smettere di scrivere. 

Il gioco sembrerebbe a questo punto finito, perché 
basterebbe contare per ciascuno le risposte valide, ma il 
bello invece inizia proprio ora. 

Ai fini del punteggio, infatti, valgono solo le risposte che 
non siano state date anche da qualche altro giocatore. 

Se, per esempio, il nome Mastroianni (attore che inizia 
con la lettera M) è stato scritto da due o più partecipanti al 
gioco, esso non verrà computato ai fini del punteggio. 

Ogni risposta originale e unica procurerà invece al suo 
autore un punto. Dodici risposte valide e «uniche» porte- 
ranno dodici punti. 

Il regolamento prevede anche un particolare sistema di 
bonus nel caso si scrivano nomi propri o titoli con una , 
doppia iniziale della lettera in gioco (Marcello Mastroian- 
ni). Il bonus premia con un punto in più per ogni iniziale 
valida. 

Conclusa la prima manche, il gioco si ripete altre due 
volte utilizzando due nuove liste di argomenti contenuti in 
altrettante carte categoria, ed è solo al termine della terza 
manche che si conoscerà il nome del vero vincitore. 

Gli unici elementi del regolamento davvero vincolanti 
riguardano, naturalmente, le caratteristiche che devono 
avere le risposte per essere valide. 

Oltre a iniziare con la lettera sorteggiata, esse non pos- 
sono essere ripetute due volte per categorie differenti. Per 
esempio, non si può usare la parola Rosa per rispondere 
alla categoria «Fiore» e alla categoria «Nome femminile» 
oppure «Colore». 

Conta come lettera chiave, inoltre, quella del primo 
sostantivo della risposta. In questo modo nella categoria 
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«Film», in caso di sorteggio della lettera F, varrà la risposta 
Una finestra sul cortile o nella categoria «Libri», in presenza 
della lettera P, sarà validissimo scrivere I Promessi Sposi. 

Come in tutti i giochi che si rispettino — e questo vale 
soprattutto per questi giochi di conversazione e di compa- 
gnia — sono ammesse (con il solo limite del buon senso) 
anche le espressioni gergali, di uso consueto, anche se non 
sempre contenute nei sacri vocabolari di riferimento. 
Tramezzino, per esempio, è un tipo di ca mentre 
Monovolume è un tipo di autovettura. 

Il segreto di Saltinmente, senza volere arrivare a parlare 
di strategia vincente, è quello di dribblare il possibile lin- 
guaggio dell’avversario, evitando i luoghi comuni più scon- 
tati ma anche lavorando d’astuzia. Se infatti viene estratta 
la lettera M ed esiste la categoria «Nome femminile», pote- 
te stare certi che nessuno scriverà il nome Maria, convinto 
che altri lo faranno. Potrete quindi scriverlo voi. Facendo 
attenzione, però, che altri non pensino in modo identico. 

Il grande successo commerciale del gioco ha portato 
dapprima a una scatola con nuove liste di argomenti e, più 
recentemente, a una terza e completamente nuova versio- 
ne del gioco. 
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SALTO IN ALTO 


concentrazione: 4 4 


fortuna: ® socializzazione: Y Y 


Salto in Alto è una variante somala del Seega. 

A dire il vero la struttura del tavoliere, il numero e la 
posizione iniziale delle pedine ricordano molto da vicino 
l’Alquerque. 

I due giocatori dispongono infatti di dodici pedine cia- 
scuno — uno delle bianche, l’altro delle nere — che vengono 
posizionate sul tavoliere lasciando la casella centrale libera. 


227 


L’obiettivo di ciascuno dei giocatori sta nel catturare 
tutte le pedine dell’avversario oppure costringerlo all’im- 
mobilità. 

La mossa consiste nello spostamento di una pedina, di 
un solo passo e in orizzontale o in verticale. Non è conces- 
so l’avanzamento in diagonale. 

La cattura di una pedina avversaria avviene con un salto 
breve della casella per giungere in una casella libera. 

Anche nella cattura è vietato lo spostamento in diagona- 
le. 

Nel corso di una mossa è possibile la cattura di più pedi- 
ne con salti brevi che però possono cambiare direzione. È 
tuttavia necessario che la casella alle spalle di ogni pedina 
catturata sia libera. 

Non esiste una regola che condizioni le priorità tra le 
catture possibili. 

La stessa cattura non è obbligatoria. 

AI contrario dell’Alquerque, quest’ultima regola e il 
divieto dello spostamento in diagonale fanno sì che soltan- 
to la prima mossa di ogni giocatore sia obbligata. 
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SCACCHI 


complessità: ® ® @ concentrazione: ®%@@ 


La nascita degli scacchi è un argomento contrastato. 
Murray afferma che la loro nascita è opera degli Indù 
(attorno al 570 dopo Cristo), altri autori invece collocano 
la loro nascita in Cina. Sta di fatto che le notizie sono scar- 
se e non provate. Le prime notizie certe risalgono a poemi 
persiani, quali il Libro dei Re di Firdusi (circa 935-1020 
dopo Cristo). In sostanza tutte le fonti persiane concorda- 
no nel fissare l’invenzione degli scacchi nel VI secolo. 

A gettare dubbi su queste date è stata però una scoperta 
italiana, i famosi scacchi di Venafro ritrovati in una tomba 
di apparente età romana (convenzionalmente chiusa nel 
476 dopo Cristo con la caduta dell’impero romano d’Oc- 
cidente). Si tratta di alcuni pezzi del tutto simili a quelli 
degli scacchi cosiddetti «islamici». Ma anche altre testimo- 
nianze fanno pensare agli scacchi in Italia già nel V-VI 
secolo. Basti pensare al mosaico risalente a tale periodo 
presente sotto il pavimento della cattedrale di Pesaro, dove 
sono ben visibili due giocatori ai lati di una scacchiera di 
formato 8x9. 

Di fatto, da tempo immemore gli scacchi hanno affasci- 
nato, più di ogni altro gioco, l'umanità intera. Tra gli altri 
ne hanno parlato Dante, Boccaccio e Petrarca. E gli scac- 
chi sono stati anche il gioco più studiato e analizzato dal 
punto di vista scientifico. Impossibile citare tutte le pubbli- 
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cazioni sugli scacchi, dai trattati sulle aperture o sui finali 
alle raccolte di partite. 

Qualcuno aveva anche ipotizzato che la recente diffusio- 
ne dei computer avrebbe causato la «morte» degli scacchi, 
svelandone ogni segreto. Grande impegno è stato profuso 
dai programmatori per creare programmi sempre più 
forti, alla ricerca dell’imbattibilità. Ma la recente sfida tra 
A. Kasparov, campione del mondo in carica e la «mostruo- 
sa» macchina dell’IBM denominata «Deep Blue» in grado 
di analizzare qualcosa come un milione di mosse al secon- 
do, conclusasi con la netta superiorità dell’uomo sulla 
macchina, ha rimandato molto in là nel tempo l’epoca che 
vedrà l’uomo soccombere, se mai arriverà tale giorno. La 
fantasia e l’estro umani potranno mai essere «simulati»? 

Imparare a giocare a scacchi è estremamente facile. 

Su una scacchiera quadrata di 8 caselle per lato, con 
ogni casella colorata alternativamente di bianco e di nero 
e con l’angolo inferiore destro colorato di bianco, si fron- 
teggiano due «eserciti», uno Bianco e l’altro Nero, compo- 
sti da un Re, una Donna, 2 Torri, 2 Alfieri, 2 cavalli e 8 
pedoni ciascuno. 

La disposizione dei pezzi sulla scacchiera è indicata 
nello schema seguente. La Donna deve stare su una casella 
del suo stesso colore: Donna bianca su casella bianca e 
Donna nera su casella nera. 

Nelle prime due «traverse» stanno dunque tutti i pezzi 
bianchi e simmetricamente nella settima e ottava traversa 
tutti i pezzi neri. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare il Re avversario. 

La prima mossa spetta sempre al bianco. 
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I pedoni possono muovere solo avanzando verso lo 
schieramento avversario, di 1 o 2 passi nella prima loro 
mossa, di un passo nelle successive. Possono catturare un 
pezzo avversario — in gergo scacchistico «mangiare» — solo 
in avanti e in diagonale. 

Il Re muove di un solo passo in qualunque direzione, 
orizzontale, verticale o diagonale. 

La Donna, il pezzo più potente, muove di quanti passi 
vuole in qualsiasi direzione, orizzontale, verticale o diago- 
nale. 

La Torre muove di quanti passi vuole in orizzontale o 
verticale. 

L’Alfiere muove di quanti passi vuole solo in diagonale. 

Il cavallo muove con un caratteristico spostamento a «L» 
con due passi in orizzontale o verticale più un passo di lato 
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(orizzontale, se i primi due passi sono stati verticali; verti- 
cale, se i primi due passi sono stati orizzontali). Il Cavallo è 
l’unico pezzo in grado di saltare, ovvero «passare sopra» 
agli altri pezzi, propri o avversari. 

Vi sono solo due eccezioni a queste regole: 

1) l’arrocco, ovvero la mossa del Re di due passi verso 
una Torre con contemporaneo spostamento della Torre 
nella prima casella sulla quale è transitato il Re. Per 
«arroccare» è necessario che né il Re né la Torre in que- 
stione siano mai stati mossi e che il Re non sia o non tran- 
siti in caselle «sotto scacco» ovvero sotto la diretta minac- 
cia di un pezzo avversario. 

2) la presa «en passant», ovvero un pedone che è stato 
avanzato di 3 traverse dalla propria posizione di partenza e 
quindi, giunto nella 5* traversa, può catturare un pedone 
avversario che viene mosso per la prima volta di 2 passi, 
affiancandosi al pedone interessato alla cattura. Il pedone 
così avanzato può essere catturato (mangiato) come se si 
fosse mosso di un solo passo. Unica regola è quella che la 
presa en-passant deve essere fatta immediatamente e non 
può essere posticipata. 

Un pezzo viene catturato, o mangiato, collocando un 
proprio pezzo sulla casella occupata dal pezzo avversario. 

Qualora un proprio pezzo si sia portato in una posizione 
tale che alla successiva mossa possa catturare il Re avversa- 
rio, è obbligatorio dichiarare il fatidico «scacco al Re». Il 
giocatore che vede il proprio Re minacciato ha quindi 
l’obbligo di porre rimedio alla situazione, togliendo il pro- 
prio sovrano da tale scomoda posizione, eliminando il 
pezzo avversario che ha osato affrontare il Re o interpo- 
nendo tra il proprio Re e il nemico un altro pezzo a fare 
da scudo. Nell’eventualità che ciò non sia possibile, ovvero 
che non sia possibile eliminare lo «scacco al Re», si ha la 
fine della partita, lo «scacco matto». 

Sembra incredibile, ma in queste poche righe ci sono 
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tutte le regole per giocare a scacchi. 

Ma c’è un «problema» ovvero il giocare bene... Infatti 
gli scacchi, sia pure con queste pochissime regole, sono un 
gioco dalle varianti quasi incalcolabili: basti pensare che le 
possibili prime 40 mosse sono calcolabili in un numero 
enorme, paragonabile al numero di atomi presenti in 
tutto l'universo! 

Ma è proprio in questa complessità che si cela il fascino 
di questo gioco; ogni partita sarà sempre diversa dalla pre- 
cedente e ogni volta sarà come esplorare un nuovo mon- 
do. 

Sugli scacchi sono state sperimentate le più diverse 
varianti raccolte genericamente sotto il nome di Scacchi 
Eterodossi. 

Ci sono scacchi con pezzi particolari (quelli conosciuti 
superano il centinaio) o con scacchiere altrettanto «diver- 
se», come quella cilindrica in cui un pezzo che esce da 
destra rientra a sinistra oppure dall’alto rientra in basso. 
Ma soprattutto vi sono infinite varietà nelle procedure di 
movimento o nella successione delle mosse come, per 
esempio, negli «Scacchi Progressivi» dove il gioco inizia 
normalmente con una mossa ma il Nero risponde effet- 
tuando due mosse. A questo punto il Bianco gioca tre 
mosse e così via. Lo scacco al Re deve essere effettuato con 
l’ultima mossa della propria serie e deve-essere parato con 
la prima mossa. 
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SCACCHI CINESI 


Scacchi cinesi, o «Siang K'i», è un gioco che ha più di 
mille anni. È infatti citato nella Han Kwaihu, il Libro delle 
Meraviglie scritto alla fine del VIII secolo e pubblicato nel 
1088. 

Pur essendo conosciuto come gioco cinese, sembra che 
le sue origini siano indiane e che sia stato via via adattato 
alla cultura e alla «geografia» locali. 

Il tavoliere, per esempio, è diviso in due parti da una 
striscia che rappresenta lo Hwang-ho (il Fiume Giallo) e 
inoltre alcune pedine sono denominate «mandarini». 

L'obiettivo del gioco sta nell’immobilizzare il «generale 
avversario». 

Il tavoliere è formato da una doppia griglia di 4 per 8 
quadrati. Le due griglie sono unite nel lato lungo da un’u- 
nica grande casella (il fiume). Quattro caselle «fortezza» 
(al centro degli estremi del tavoliere) sono evidenziate 
dalle diagonali. 

Il gioco si svolge sugli incroci dei vari quadrati, per cui 
le diverse posizioni occupabili dalle pedine sono novanta. 
Le pedine sono dischetti di legno o avorio con i simboli 
dei pezzi stampati in rosso per un giocatore e in nero 0 
verde per l’altro. 

All’inizio della partita ogni giocatore ha a disposizione 
le sedici pedine qui descritte con le loro possibilità di 
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movimento: 

— 1 generale (G). Muove di un passo, in verticale o in 
orizzontale, e solamente sui nove incroci della fortezza. 
Un generale non può stare sulla stessa linea verticale del 
generale avversario — a meno che su quella linea non vi sia 
un qualsiasi altro pezzo. Se questo pezzo si muove, i due 
generali saranno reciprocamente vulnerabili. 

— 2 mandarini (M). Muovono di un passo solo in diago- 
nale (anche all’indietro), ma soltanto all’interno della for- 
tezza. 

— 2 elefanti (E). Muovono di due passi in diagonale. Nel 
corso di una mossa non possono cambiare direzione e l’in- 
crocio saltato deve essere libero. Agli elefanti è vietato l’at- 
traversamento del fiume. 

— 2 cavalli (CV). Muovono di un passo in linea retta e di 
un altro in diagonale. L’incrocio saltato deve essere libero. 

— 2 carri (CR). Muovono in orizzontale o in verticale di 
quanti passi vogliono, purché gli incroci intermedi siano 
tutti liberi. 

— 2 cannoni (CN). Muovono come i carri ma devono 
obbligatoriamente saltare un altro pezzo, sia esso dello 
stesso colore o avversario. Questo pezzo è denominato 
«schermo». Non possono saltare due pezzi ma possono 
raggiungere un incrocio occupato da una pedina avversa- 
ria e catturarla. All’inizio della partita possono però spo- 
starsi in orizzontale (senza salto di pedina) sulla linea 3 
(oppure 8), come se fossero carri. 

— 5 soldati (S). Avanzano di un passo (non in diagona- 
le). Dopo aver superato il fiume possono muovere, sempre 
di un passo, anche in orizzontale. Non possono mai muo- 
vere all’indietro, ma è concesso loro l’andare e tornare 
sulla stessa linea orizzontale catturando pezzi avversari. 
Quando raggiungono l’estremo opposto del tavoliere, si 
spostano dunque solamente in orizzontale. Non è prevista 
alcuna forma di «promozione». 
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All’inizio della partita le pedine vengono disposte sul 
tavoliere come nello schema seguente: 


AAA 


9 


© 
a 
Nu 


DO 
NA 
CI 

4 


D_ 
A9I 


DC 


Oo 


a _ bo 0° e TI DN. 


Il primo a muovere è il Nero (o Verde). 

Un incrocio può essere occupato da una sola pedina e 
soltanto il cannone può saltare un’altra pedina. 

Ogni pezzo può catturare un qualsiasi pezzo avversario, 
ma la cattura non è obbligatoria. 

I pezzi catturati vengono eliminati dal tavoliere e non 
rientrano in gioco. 
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Non è permesso lo scacco perpetuo: nel caso in cui si 
verifichi per due volte la stessa situazione di gioco, l’attac- 
cante deve muovere un’altra pedina. 

Il generale è sotto scacco quando una pedina avversaria 
lo può catturare oppure quando si trova «in linea» con 
l’altro generale e non ha alcun pezzo che gli fa da scher- 
mo. 

Vi sono quindi tre modi per evitare la cattura di un 
generale sotto scacco: muoverlo dalla posizione pericolosa, 
catturare la pedina che lo mette in scacco, interporre una 
pedina sulla traiettoria di attacco. In questo caso, se l’attac- 
cante è un cannone, sarà necessario porre un doppio 
schermo oppure muovere lo schermo già esistente. 

Considerando la situazione di scacco dalla parte dell’av- 
versario, è da sottolineare l’inutilità della cattura della 
pedina schermo. Infatti, nel turno successivo, sarà questa 
nuova pedina a fare nuovamente da schermo. 

La partita si conclude con la cattura di uno dei due 
generali oppure con lo stallo che lo coinvolge. 


237 


SCALE E SERPENTI 


Qi 


Scale e Serpenti ha, come molti giochi moderni, dei pre- 
cursori antichissimi. In questo caso bisogna risalire 
all'India del XIII secolo quando, con il nome «Moksha- 
Patamu» o «Jana chaupar», i saggi indù facevano mettere 
a confronto il «papa» (il Male) contro il «punya» (il Bene) 
in un gioco rituale della conoscenza del proprio essere e 
della purificazione. 

La conquista del Nirvana avveniva in un percorso in sali- 
ta con l’aiuto delle scale delle Sette Virtù, mentre il Male e 
i suoi Sette Vizi erano simboleggiati dai serpenti che face- 
vano precipitare verso il basso. 

Giochi simili e della stessa epoca erano il «Nagapasa» 
nepalese (con serpenti rossi per il Bene e neri per il Male) 
e il «Gioco della Liberazione» tibetano, la cui invenzione è 
attribuita al monaco buddhista Sa-skya Pandita. 

Nel 1892 il gioco viene «reinventato» in Inghilterra da F. 
H. Ayres che lo distribuisce con il nome «Snakes and lad- 
ders» (Scale e serpenti). Su un un tavoliere circolare cento 
caselle si avvolgono dall’esterno in una spirale antioraria, 
sulla quale sono sovrimpressi cinque serpenti e cinque 
scale. 

L’anno dopo, a opera di R. H. Harte, il tavoliere ritorna 
alla sua forma rettangolare che, nel giro di pochi anni, si 
stabilizzerà in un quadrato di dieci per dieci caselle. 
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Il gioco ha perso dunque la sua valenza mistica che nel- 
l’antica forma nepalese suddivideva le otto righe di nove 
caselle in ben precisi ranghi. Prima riga: «l’esistenza 
umana»; seconda riga: «la fantasia»; terza: «il karma»; 
quarta: «l’equilibrio»; quinta: «la coscienza»; sesta: «la 
conoscenza»; settima: «la realtà»; ottava e ultima: «Dio». 

Il tabellone ha tuttavia mantenuto le scale e i serpenti. Il 
loro numero e la loro disposizione varia però da edizione 
a edizione. 

Nello schema qui sotto le scale sono rappresentate da 
frecce a tratto spesso, i serpenti da frecce a tratto sottile. 


La casella di partenza è quella in basso a sinistra. Il per- 
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corso prosegue verso destra fino alla fine della riga per poi 
salire e continuare a sinistra. I successivi zig-zag portano 
alla casella 100 in alto a destra. 

L'obiettivo del gioco è il raggiungimento di questa casel- 
la terminandovi esattamente con il punteggio ottenuto dal 
dado. 

I partecipanti, dopo aver stabilito con il lancio del dado 
chi darà inizio al gioco, pongono il proprio segnaposto a 
fianco della casella di partenza. 

Il primo giocatore lancia il dado finché ottiene un 6. 
Allora rilancia e avanza del numero di caselle corrispon- 
dente al punteggio. 

Il gioco continua con gli altri giocatori (in senso orario) 
che eseguono la medesima procedura di ingresso. 

Quando un segnaposto raggiunge una casella con la 
base della scala ha diritto a «salire» fino alla casella in cui 
termina la scala. 

Quando invece un segnaposto raggiunge una casella 
con la testa del serpente deve scendere fino alla casella 
con la coda (nel nostro schema è la punta della freccia). 

Alla linearità della salita si contrappone la sinuosità 
della discesa che in certi tavolieri con serpenti molto intri- 
cati arricchisce il gioco del fattore sorpresa: si sa da dove si 
parte ma non dove si arriva, se non seguendo l’intero 
corpo del serpente. 

Se un giocatore lancia un 6, ha diritto al rilancio del 
dado ma dopo aver avanzato il proprio segnaposto (con le 
eventuali conseguenze). 

Se alla fine del percorso il punteggio porta al di là della 
casella 100, si deve arretrare di tante caselle quanti sono i 
punti in eccesso. 
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SCOTLAND YARD 


Scotland Yard è uno dei più affascinanti giochi da tavolo 
polizieschi mai realizzati. 

Ideato nel 1979 da Manfred Burggraf, Dorothy Garrels, 
Wolf Hormann, Fritz Ifland, Werner Scheerer e Werner H. 
Schlegel, ha venduto milioni di pezzi in tutto il mondo, 
diventando un vero e proprio «classico». 

Il suo segreto sta essenzialmente nel fatto che ogni parti- 
ta è totalmente, completamente, inevitabilmente differen- 
te dalle altre, e che ogni volta i comportamenti, le intuizio- 
ni, le strategie e le alleanze mutano davvero in modo 
sostanziale. 

Si gioca su un tabellone che rappresenta, in maniera 
suggestiva e gradevolissima, la città di Londra. Pur nella 
sua schematicità, chi ha visitato almeno una volta la capita- 
le inglese si divertirà a riconoscerne i quartieri e le princi- 
pali strade. 

Sono ammessi da tre a sei giocatori, ma qualunque sia il 
loro numero, uno è il ladro (chiamato «Mister X») e gli 
altri sono gli investigatori. 

Gli uni e gli altri possono spostarsi all’interno della città 
utilizzando taxi, autobus e metro, ma la vera differenza è 
che, mentre gli investigatori compiono questo loro movi 
mento alla luce del sole (e cioè con segnalini che sono 
perennemente posti sul tabellone e su di esso scorrono), 
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Mister X registra i propri movimenti sulla tavoletta-itinera- 
rio — una specie di foglio di viaggio noto a lui solo — e com- 
pare all'improvviso sul tabellone, occupando per qualche 
istante la posizione in cui si trova in quel momento, sola- 
mente una volta ogni cinque mosse compiute (a partire 
dalla terza). 

Fuga e inseguimento si svolgono così lungo l’intricato 
reticolo dei percorsi di taxi, bus e metro, con gli investiga- 
tori che cercano affannosamente di individuare l’incrocio 
presso il quale presumibilmente si trova Mister X. 

Per catturarlo uno di loro deve trovarsi esattamente ad 
uno di questi incroci proprio quando vi è presente anche 
Mister X. E non importa che in quella fase Mister X sia 
visibile o meno. 

Se viene raggiunto, deve arrendersi, anche perché alla 
fine del gioco la sua tavoletta-itinerario con la registrazio- 
ne degli spostamenti diventa di dominio pubblico, indi- 
cando chiaramente il tragitto percorso. 

Compito degli investigatori è quindi quello di cercare di 
spingere Mister X in una porzione di tabellone sempre più 
ristretta, riducendo le sue capacità di movimento a pochi, 
e soprattutto individuabili, tratti di percorso, in modo da 
bloccare gli incroci attraverso i quali potrebbe passare. 

Si tratta di un’azione difficile, aiutata soltanto dalle rare 
apparizioni del fuggitivo. 

Quanto a Mister X, egli deve cercare al contrario di 
mantenere sempre attorno a sé molte vie di fuga e di 
mostrarsi agli altri giocatori solo a incroci che successiva- 
mente gli consentano di allontanarsi rapidamente e senza 
lasciare traccia (per questo egli ha a disposizione, oltre ai 
biglietti di taxi, bus e metro, anche cinque «Black Tickets», 
che gli consentono di non dichiarare con quale mezzo di 
trasporto si sta muovendo in quel momento). 

Spesso i giocatori alle prime armi ritengono che, nei 
panni dell’investigatore, sia possibile catturare Mister X 
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anche operando da soli. Si accorgono poi ben presto che 
in realtà solo un lavoro di squadra, di concerto con tutti 
gli altri investigatori, può portare a qualche risultato con- 
creto. 

Naturalmente la libertà di Mister X diventa tanto più 
difficile da conservare quanto maggiore è il numero degli 
investigatori in gioco. Nel caso di sei giocatori, per esem- 
pio, sicuramente la vita per il fuggitivo diventa assai dura. 

A proprio vantaggio, tuttavia, egli possiede un elemento 
assai importante. Gli investigatori, infatti, hanno un nume- 
ro di biglietti limitato e destinato, nel corso della partita, a 
vincolare sempre più fortemente i loro movimenti. Sua 
cura sarà quindi quella di «portare» in giro per Londra i 
suoi inseguitori per lunghi tratti, fiaccandone il morale 
con mosse a sorpresa. 

Nel gioco a tre, invece, i due investigatori che riuscissero 
a catturare Mister X dovrebbero essere assunti immediata- 
mente a Scotland Yard. Quella vera, naturalmente. 
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SCRABBLE 
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complessità: ® ® concentrazione: %@%@ 


Scrabble è la denominazione internazionale per il più 
famoso gioco di lettere e parole. 

Il suo inventore, l’architetto americano Alfred M. Butts 
(da sempre appassionato di giochi di parole), l’aveva idea- 
to negli anni °30 e prodotto nel 1939. Il successo non fu 
istantaneo e si dovette aspettare il 1952 per la grande svol- 
ta. Jack Strauss, direttore dei grandi magazzini Macey di 
New York, si era portato una scatola di Scrabble in vacan- 
za. Riprendendo il suo posto di lavoro si stupì di non vede- 
re sugli scaffali il gioco che tanto lo aveva divertito. Ne 
ordinò subito un grande quantitativo e ne incoraggiò la 
vendita con una grande campagna promozionale. Non 
resta che il lieto fine della favola vera all'americana: sol 
tanto due anni dopo e solamente in Gran Bretagna ne 
furono venduti quattro milioni e mezzo di copie. 

E da allora il successo è continuato con le edizioni dedi- 
cate alle varie lingue. Scrabble è distribuito in 120 paesi ed 
è stato tradotto e adattato in ben 31 lingue tra le quali il 
catalano, il cipriota e il malese. C’è pure un’edizione in 
Braille. 

Nel 1971 è stato disputato il primo Campionato inglese 
di Scrabble; nel novembre 1995 si è giunti alla terza edizio- 
ne del Campionato Mondiale. 

Il gioco si svolge su un tabellone di 15 per 15 caselle, 
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sulle quali vengono posate le tessere che formano una suc- 
cessione di incroci di parole. 

Ogni tessera corrisponde a una lettera e a ogni lettera 
corrisponde un punteggio. 

L'obiettivo del gioco sta nel collezionare il maggior 
numero di punti fino all’esaurimento delle lettere. 

Alcune caselle del tabellone danno particolari vantaggi 
alle tessere giocate. 


NL O_O NILE 
Real ALI 
HE MNENENENN: NN 
SINNI 
pi LL LL 
ASSAIIAII 
n N NIN Ng 

MENO NE 


e_N e_N 
E/E057005755875 
Ue DIET 
NTTITONIOAION 
BESEEENENSZE SR 


AAC 
INIM[[INIE 


lettera valore doppio lettera valore triplo 


Hi parola valore doppio [o] parola valore triplo 
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All’inizio del gioco le 120 tessere sono inserite in un sac- 
chetto. Ogni partecipante ne pesca sette. 

Con queste tessere, nel tempo misurato da una clessi- 
dra, il primo giocatore cerca di comporre una parola e di 
posizionarla sulle caselle del tabellone — una tessera per 
ogni casella — in modo tale da occupare la casella centrale. 
Il suo punteggio è dato dalla somma dei valori delle lette- 
re che viene raddoppiata per la particolarità della casella. 

Prima di passare al giocatore successivo, annota il pun- 
teggio ed estrae dal sacchetto lo stesso numero di tessere 
che ha usato. 

Il gioco continua con l’avversario alla sinistra, che deve 
posare le proprie tessere in modo tale che almeno una di 
esse sia contigua a una tessera già presente sul tabellone. 
La mossa può consistere nella semplice aggiunta di una o 
più lettere a una parola preesistente. 

Se la mossa crea altre parole, queste devono tutte essere 
di senso compiuto oppure sigle. 

Ci sono alcune caselle sul tabellone che permettono di 
raddoppiare o triplicare il valore della lettera o dell’intera 
parola giocata (vedi la legenda sotto lo schema). 

Due tessere non riportano alcuna lettera e possono esse- 
re giocate come jolly in sostituzione di una qualsiasi lette- 
ra. 

Non stiamo ad addentrarci nei dettgli delle regole e 
soprattutto nel ginepraio delle parole consentite o meno. 
L’unico consiglio è di giocare con un buon vocabolario a 
disposizione. 

All’esaurimento delle tessere, quelle nel sacchetto e 
quelle a disposizione dei giocatori, vincerà la partita il gio- 
catore con il maggior numero di punti. 

In Italia esiste un altro gioco basato sullo stesso princi 
pio, lo Scarabeo. Tuttavia le benché minime differenze 
fanno di Scrabble un gioco più familiare e di Scarabeo un 
gioco più competitivo. 
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Ecco le differenze tra i due giochi: 

* In Scarabeo ogni giocatore dispone di otto lettere per 
turno e il tabellone è di 17 per 17 caselle. 

* In Scrabble il moltiplicatore del valore di lettere e 
parole si attua solamente nel momento in cui vengono gio- 
cate le tessere. In Scarabeo, anche nel seguito della parti- 
ta. 

# Il gettone jolly, lo «scarabeo» nel gioco omonimo, non 
può essere prelevato dal tabellone e rigiocato in Scrabble. 

* La stessa tessera jolly assume valore zero in Scrabble, 
mentre in Scarabeo assume il valore della lettera che via 
via sostituisce. 

# I punti che premiano la lunghezza delle parole sono 
diversi e maggiormente differenziati nello Scarabeo. 

* In Scarabeo è concesso soltanto il gioco di tessere che 
incrocino una parola preesistente. In Scrabble è invece 
possibile allineare una parola sopra, sotto o a fianco di 
un’altra parola, senza incrocio. 

# In Scrabble sono ammesse le parole straniere ma di 
uso corrente in italiano. l 

* In Scrabble vi sono 118 tessere-lettera più 2 jolly. In 
Scarabeo le tessere sono 128 più 2 scarabei. 

Per quanto riguarda la «giocabilità», la distribuzione 
delle lettere nei due giochi rispetta in modo più che suffi- 
ciente la frequenza media delle stesse lettere nella lingua 
italiana. 
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Seega è un gioco che fino alla metà del secolo scorso era 
molto diffuso in Egitto, specie tra i contadini; ora è soprat- 
tutto noto in Somalia dove si usa tracciare il tavoliere sul 
terreno e usare sassi colorati come pedine (chiamate 
«kelb» cioé «cani»). 

In genere il tavoliere è formato da una griglia di 5 per 5 
caselle, ma alcune varianti più complesse prevedono tavo- 
lieri di 7 per 7 o 9 per 9 caselle. 

Nel primo caso i due giocatori dispongono di 12 pedine 
a testa, nel secondo di 24, nel terzo di 40 pedine. 

L'obiettivo del gioco è duplice. Sono infatti previste due 
forme di vittoria: quella «maggiore» cioé la cattura di tutte 
le pedine dell’avversario, e la «minore» cioé il possesso del 
maggior numero di pedine quando si è venuta a formare 
una «barriera». 

All’inizio della partita il tavoliere è vuoto e i due giocato- 
ri, a turno, posizionano due pedine su altrettante caselle 
libere. 

È vietato mettere una pedina nella casella centrale (di 
solito evidenziata da un motivo grafico). 

Alla fine di questa prima fase, il giocatore che ha posi- 
zionato le ultime due pedine comincia a muovere. 

Una pedina si sposta in una casella contigua libera, in 
orizzontale o in verticale, mai in diagonale. 
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Da questo momento è naturalmente possibile muovere 
sulla casella centrale, anzi sarà proprio la prima a essere 
occupata. 


La cattura avviene per intrappolamento, quando cioé 
una pedina è chiusa, su una stessa linea, tra due pedine 
avversarie. Anche la linea di intrappolamento dev'essere 
solamente orizzontale o verticale. 

La pedina catturata viene tolta dal gioco. 

Il movimento di una pedina che va a inserirsi tra due 
pedine avversarie non la fa catturare. Può però essere 
presa in seguito, se l'avversario muove in avanti e poi 
indietro una delle due pedine. 

Se un giocatore effettua una cattura, ha altre mosse a 
disposizione, fino a quando riesce a catturare. 

La cattura è obbligatoria ma il giocatore può scegliere 
quante e quali pedine catturare. 
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La pedina che si trova nella casella al centro non può 
essere catturata. 

Nel caso in cui un giocatore si trovi a non aver alcuna 
possibilità di movimento, l’avversario deve effettuare una 
seconda mossa per aprirgli il gioco. 

Fin dalla prima fase di gioco si possono posizionare le 
pedine in modo tale da creare una reciproca copertura 
agli attacchi. 

Da qui è possibile la formazione di una barriera, cioé 
l'occupazione di una fila o una colonna completa di casel- 
le che separa le proprie pedine da quelle dell’avversario. 
Sarà quindi preclusa ogni possibilità di attacco e cattura. 

In questo caso si vanno a contare le pedine rimaste sul 
tavoliere: vince il giocatore che ne possiede in maggior 
numero. 

Come detto sopra, questo genere di vittoria è definito 
«minore». 

Se le pedine in campo si equivalgono, la partita termina 
invece in parità. 

Il meccanismo di gioco del Seega ricorda molto da vici- 
no da una parte il Wali (nella prima fase) dall’altra il 
Tablut (nella seconda). 
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SENET 


| fortuna: do do socializzazione: 9 Y 


Senet è uno dei giochi più affascinanti e misteriosi. A 
partire dal suo nome che nell’antica scrittura egizia può 
essere oggi interpretato come «snt» («passaggio», «attra- 
versamento») e che tanti leggono «Senat» o «Sen’t». 

Il gioco è universalmente riconosciuto come il vero e 
indiscusso capostipite della famiglia che ha portato al 
Backgammon, ma anche a buona parte dei giochi di per- 
corso come Il Gioco dell’Oca. 

Del primo anticipa la presenza di più pedine per parte 
che vanno via via spostate e condotte all’uscita del tavolie- 
re. Del secondo la presenza di alcune caselle con valori 
specifici: «la casa della rinascita» (la quindicesima casella) 
o la ventisettesima casella, assolutamente da evitare per la 
pericolosità del fiume che la caratterizza. Queste caselle 
non figurano in tutti i tavolieri. Bisogna infatti considerare 
che il gioco si è sviluppato nell’arco di secoli. 
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Conosciuto già al tempo della Terza Dinastia — lo vedia- 
mo raffigurato in un dipinto murale della tomba di Hesy 
(2686 — 2613 avanti Cristo) — acquista via via un significato 
religioso nel suo simbolico rapporto con il Regno dei 
Morti, tanto da poter essere giocato anche con avversari 
dell’aldilà che, in cambio dell’attenzione prestata, avreb- 
bero garantito la felicità eterna. Non a caso tavolieri, pedi- 
ne e dadi venivano lasciati nelle tombe come parte del cor- 
redo funerario. Quattro giochi completi sono stati trovati 
nella tomba di Tutankhamon, morto poco dopo la metà 
del XIV secolo avanti Cristo. Non possiamo essere più pre- 
cisi sulla data della sua morte perché 8 (otto) fonti diverse 
citano otto anni diversi, dal 1337 al 1323 (!!). 

I tavolieri appartenuti a Tutankhamon, corredati di 
pedine, dadi e bastoncini, sono conservati al Museo del 
Cairo. Non ci possono dare tuttavia l’idea esatta del funzio- 
namento del gioco soprattutto perché, nell’accatastamen- 
to degli oggetti nella tomba, non si è riusciti ad abbinare i 
pezzi ai relativi tavolieri. 

Anche se esistono parecchie immagini di giocatori di 
Senet, è difficile interpretare mosse e configurazioni sul 
tavoliere per il particolare taglio «di profilo» della raffigu- 
razione egizia completamente priva di prospettiva. 

Comunque, diversi autori si sono cimentati nel tentativo 
di «ricostruire» le regole del gioco. Ve ne proponiamo 
uno, elaborato dall’archeologo svizzero Gustave Jéquier. 

Ogni giocatore dispone di cinque pedine (cinque bian- 
che e cinque nere) che vengono posizionate sulla fila di 
caselle in alto e a colori alterni, le bianche nelle caselle 
dispari, le nere nelle pari. 

Gli strumenti per il movimento sono quattro bastoncini 
con una faccia chiara e una scura, oppure sezionati sulla 
lunghezza in modo che da una parte stia la corteccia e dal- 
l’altra il legno. Si possono naturalmente sostituire ai 
bastoncini delle semplici monete. 
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Dopo il lancio dei bastoncini, il punteggio è dato dal 
numero delle facce chiare. Se tutti i quattro bastoncini 
mostrano le facce scure, si ha un valore di sei punti. 

L’obiettivo del gioco sta nel portare fuori dal tavoliere 
tutte le proprie pedine seguendo un percorso a «S» e 
uscendo quindi dalla casella con la barretta verticale sin- 
gola. 

I giocatori lanciano i bastoncini fino a che uno di essi 
ottiene un punto (una faccia chiara). Questi dà inizio al 
gioco portando la sua prima pedina nell’ultima casella a 
destra della seconda fila e rilancia i bastoncini. Potrà 
muovere una qualsiasi sua pedina, se ottiene 1, 4 oppure 
6. 

Quindi rilancia i dadi e muove di conseguenza fino a 
che non ottiene un 2 o un 3. 

Dopo lo spostamento della pedina il gioco passa all’av- 
versario con le stesse modalità. 

Ogni giocatore può scegliere, in qualsiasi momento, 
quale pedina far avanzare. 

Nel corso dell’intera partita il singolo turno di gioco ter- 
mina quando un giocatore ottiene un 2 o un 3. 

Le caselle occupate da altre pedine vengono saltate. 

Quando una pedina termina l’avanzamento su una 
casella occupata da un pedina avversaria, questa retrocede 
alla casella occupata in precedenza dalla pedina che l’ha 
raggiunta. 

Due pedine dello stesso colore che stanno in caselle 
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contigue non possono essere attaccate. Tre pedine dello 
stesso colore non possono nemmeno essere saltate da 
pedine avversarie. 

Un lancio di dadi che non permette l'avanzamento di 
alcuna pedina fa retrocedere (muovere all’indietro) una 
qualsiasi pedina dello stesso giocatore, sempre che non 
vada su una casella occupata. Nel caso in cui ciò non sia 
possibile, il turno di gioco passa all'avversario. 

Se una pedina termina il suo avanzamento sulla casella 
contrassegnata dalla «X» (il famigerato fiume) torna alla 
prima casella libera sul tavoliere. 

Le altre caselle contrassegnate sono «zone franche» 
nelle quali nessuna pedina può essere attaccata. 

Quando un giocatore ha portato tutte le sue pedine 
sulla fila in basso può utilizzare il punteggio dei dadi per 
fare uscire, a una a una, le proprie pedine dal tavoliere. Se 
però una di queste viene rimandata indietro, le altre sue 
pedine non potranno uscire fino a quando essa non sarà 
rientrata nell’ultima fila. 

Naturalmente questa ipotesi di funzionamento non è 
l’unica. Il numero indefinito delle pedine (nella tomba di 
Tutankhamon ne sono state trovate parecchie e di diverso 
tipo) e i simboli sulle caselle finali possono dare adito ad 
altri meccanismi di gioco, come quello proposto dal Bell 
nel 1979. Un sistema di regole forse un po’ macchinoso e 
adattabile soltanto a particolari tavolieri con caselle «privi 
legiate». 
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Shogi è l’equivalente giapponese dei nostri Scacchi. 

Partendo da una radice comune, il Chaturanga, nei se- 
coli si sono infatti sviluppati da una parte il Siang K'i 
(Scacchi cinesi) e lo Shogi, dall’altra gli Scacchi. 

Alcuni tavolieri di Shogi risalgono all’VIII secolo dopo 
Cristo ma le regole tuttora in uso sono state codificate alla 
fine del XVI secolo da Onashi-Sokei, il più grande maestro 
nominato dall’imperatore «giocatore in capo». All'epoca 
vennero addirittura fondate scuole di Shogi con insegnan- 
ti statali che organizzavano tornei ogni anno. 

Oggi è giocato da più di dieci milioni di persone che si 
contendono il titolo di «meijin» (maestro supremo). 

La caratteristica principale di questo gioco, unica tra 
quelli di strategia (a parte l’Othello), sta nella possibilità 
di cambiamento di fronte delle pedine conquistate. 

L’obiettivo del gioco, come negli Scacchi, è quello di 
catturare il Re avversario. 

Ognuno dei due giocatori dispone di venti pedine che 
hanno i seguenti valori e possibilità di movimento (tra 
parentesi l'abbreviazione usata nello schema di inizio par- 
tita): 

— L’o-sho ovvero il «Re» (R). Si sposta di una sola casella 
in una qualsiasi direzione. Non può essere promosso. 

— Il kin-sho ovvero il «generale d’oro» (G). Muove di un 
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passo in avanti in qualsiasi direzione ma non può retroce- 
dere in diagonale. 

— Il gin-sho ovvero il generale d’argento (g). Muove in 
avanti e in diagonale, in qualsiasi direzione, ma non late- 
ralmente o indietro. Può essere promosso a generale 
d’oro. 

— Il kei-ma ovvero il «cavallo» (C) che muove come il 
cavallo degli scacchi ma solo in avanti. È l’unico pezzo che 
può scavalcare gli altri e può essere promosso a generale 
d’oro. 

— Lo yari ovvero il «lanciere» (L) che muove soltanto in 
avanti di quante caselle si vuole. Può essere promosso a 
generale d’oro. 

— Il kakko ovvero l’«alfiere» (A) che si sposta solamente 
in diagonale, di quante caselle si vuole. Quando è promos- 
so diventa ryo-ma («drago») e muove come il Re, oltre che 
lungo le diagonali. 

— L’hisha ovvero il «carro volante» o «torre» (T) che 
muove solamente in avanti o all’indietro e lateralmente. 
Alla promozione diventa ryo-wo («drago Re») e acquisisce 
anche le mosse del Re. 

— Il fu-hyo ovvero il «pedone» (P) che può solamente 
avanzare di una casella. Il pedone cattura anche quando 
avanza ma solo in verticale e non in diagonale. 

Quando è promosso diventa generale d’oro. 

Il tavoliere è suddiviso in tre fasce orizzontali di 3 per 9 
caselle. La fascia più vicina al giocatore è il «territorio 
amico», quella sul fronte opposto il «territorio nemico». 
Quando una pedina raggiunge questa fascia può essere 
promossa con le modalità specificate sopra. 

Le pedine hanno tutte il medesimo colore e la loro 
punta indica a quale giocatore appartengono in quel 
momento. Sono inoltre a doppia faccia. Quando sono pro- 
mosse vengono ribaltate mostrando così il loro nuovo 
ruolo. 
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La promozione non è obbligatoria e può essere effettua- 
ta nel momento in cui è maggiormente conveniente ma 
sempre dopo una mossa di quella pedina. Un pezzo pro- 
mosso non può essere degradato. 

Ecco la disposizione dei pezzi all’inizio della partita: 


VIGLEIZIUPCO,U] 
AUENNZECE 


La cattura avviene come negli Scacchi. Il pezzo tolto dal 


tavoliere può essere reintrodotto sull’altro fronte soltanto 
in una mossa successiva. 
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L’ingresso in campo di un nuovo pezzo segue queste 
regole: 

— L’introduzione costituisce una mossa. Il pezzo viene 
ruotato di 180 gradi e giocato quindi con la punta rivolta 
contro l’avversario. 

— Il pezzo riprende il suo valore originale (perde dun- 
que l’eventuale promozione). Potrà tuttavia essere pro- 
mosso in seguito. 

— Il pezzo va posizionato in una casella libera. Se si trat- 
ta di un pedone, questo non può essere giocato in una 
casella che dà scacco al Re avversario. Inoltre non possono 
coesistere due pedoni alleati sulla stessa colonna del tavo- 
liere. Questa regola si annulla quando uno dei due pedoni 
viene promosso. 

— Il pezzo non può essere giocato in una casella dalla 
quale non potrà più muoversi (per esempio sulle ultime 
due file per un cavallo o sull’ultima fila per un pedone o 
un lanciere). 

Nello Shogi le catture assumono una fondamentale 
importanza giacché possono causare un doppio danno. 
Oltre all’indebolimento delle proprie forze si corre infatti 
il rischio di trovarsi di fronte a dei «traditori» che hanno 
cambiato bandiera. 
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SIG 


complessità: CJ 


fortuna : & ® & socializzazione: Y 9 Y 


Sig (o Sik) è un gioco di puro azzardo della Mauritania. 
Il suo tavoliere... non esiste in quanto ogni volta viene 
«inventato» e costruito nella sabbia. 

Dopo aver eretto una montagnola, i giocatori scavano 
una buca alla sua sommità e scendono a spirale tracciando 
una «pista» intervallata da cavità. Le dimensioni della 
montagna, la lunghezza della pista e il numero delle cavità 
sono a discrezione dei giocatori. Come nelle vere strade 
che scendono dalle montagne, alcune cavità sono riempite 
con legnetti (alberi caduti) oppure presentano altri osta- 
coli al percorso. Per ognuno di essi si decide in partenza le 
modalità in cui possono essere aggirati. 

Questi preliminari fanno parte del gioco aggiungendo 
una componente creativa alla assoluta aleatorietà del 
gioco. 

Nonostante la somiglianza spiraliforme del suo «tavolie- 
re» con quello de Il serpente arrotolato, le regole e gli 
strumenti di gioco lo rendono del tutto originale. 

Infatti l’obiettivo dei singoli partecipanti sta nel cercare 
di eliminare tutti i segnaposti degli avversari. 

Gli strumenti di movimento sono quattro bastoncini 
tagliati per il lungo; avranno così una faccia piatta (P) e 
una convessa (C). 

Lanciati come dei dadi, danno i seguenti punteggi: 
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4C + OP = avanti di sei caselle; 3C + 1P = avanti di una 
casella (vale come tiro di ingresso); 2C + 2P = si sta fermi; 
1C + 3P = avanti di sei caselle; 0C + 4P = avanti di quattro 
caselle (vale anche come tiro di cattura). 


Per entrare in gioco bisogna ottenere un lancio di 3G + 
1P. Quando si raggiunge una casella occupata da un’altra 
pedina, la si elimina dal gioco. Fanno eccezione la prima e 
l’ultima casella. 

Il vincitore non è colui che per primo raggiunge la 
casella finale. Quando i concorrenti ancora rimasti in 
gioco arrivanno a quella casella, continuano a turno a lan- 
ciare i legnetti eliminando con uscite di 4P gli avversari. 
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SOLITARIO 


Solitario è un gioco che si svolge sul tavoliere semplifica- 
to de La Volpe e le Oche. 

La sua origine non è esattamente databile. La leggenda 
racconta che fu inventato da un annoiato nobiluomo 
incarcerato durante la Rivoluzione francese ‘ma in una let- 
tera datata 17 gennaio 1716 il filosofo e matematico tede- 
sco Gottfried Wilhelm Leibniz scrive: «Das Spiel Solitaire 
gefallt mir sehv» («il gioco del Solitario mi piace molto»). 

Il giocatore ha a disposizione 32 pedine che vanno a 
occupare tutte le caselle del tavoliere tranne quella in cen- 
tro (la 17 nello schema). 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare tutte le pedine e 
giungere con l’ultima nella casella centrale. 

Le pedine si muovono di un singolo passo in orizzontale 
o in verticale; mai in diagonale. Al movimento di una pedi- 
na deve seguire la cattura di un’altra pedina. 

La cattura avviene per salto breve, cioè superando la 
casella occupata dalla pedina e giungendo nella casella 
libera alle sue spalle. 

Non è permessa la cattura di più pedine ma è concesso 
il movimento successivo della stessa pedina, anche con 
cambiamento di direzione, per altre catture. 

È ovvio che, pur nelle possibili simmetrie, la prima 
mossa è fissa. Nello schema, la pedina 5 salta la 10 e va 
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nella casella 17. A questo punto si pone una scelta fra tre 
mosse; tutte portano alla casella 10: dalla 8 o dalla 12, 
dalla 2 e infine dalla 24. 
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Ecco una possibile soluzione del gioco (tra parentesi la 
casella dove giunge la pedina): 5 (17)- 12 (10)- 3 (11)- 18 
(6)- 1 (3) - 3 (11) — 30 (18) — 27 (25) — 24 (26) — 13 (27) — 
27 (25) — 22 (24) — 31 (23) — 16 (28) — 33 (31) — 31 (23) — 
4 (16) - 7 (9) - 10 (8) - 21 (7) -7 (9) — 24 (10) — 10 (8) — 
8 (22) — 22 (24) — 24 (26) — 19 (17) — 16 (18) — 11 (25) 
26 (24) — 29 (17). 

Esistono in commercio altri tavolieri, come quello nel- 
l’illustrazione seguente, a 37 caselle. 

Si può inoltre sperimentare lo stesso gioco con tavolieri 
più grandi (quello de La Volpe e le Oche, per esempio, o 
addirittura quello di Zamma). 


262 


0ee 
0e0e0e6e 
0c0000e 
0606800060 
0 c000000 
0eeceee 
0060 


È anche possibile cimentarsi con aperture differenti da 
quella standard e cercare la soluzione con la casella vuota 
di partenza in una qualsiasi altra posizione. 

Oppure ancora si può cercare di terminare il gioco con 
l’ultima pedina che deve giungere in una casella prestabili- 
ta. 

Queste varianti sono interessanti da un punto di vista 
matematico perché è stata dimostrata la possibilità di alcu- 
ne e l'impossibilità di altre. 
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STRATEGO 


Stratego è uno dei più classici giochi di strategia per due 
giocatori. Inventato all’inizio dei questo secolo, è stato 
proposto in differenti versioni con diversi numeri di casel- 
le e pedine. 

La versione più diffusa in Italia ha un tabellone di dieci 
per dieci caselle e ognuna delle due armate dispone di 
quaranta pezzi (pedine di legno o plastica). 

I quaranta pezzi hanno una faccia che ne raffigura il 
valore (il personaggio o l’oggetto dello stesso pezzo) e 
sono così suddivisi: 6 bombe, 1 spia, 8 esploratori, 5 inge- 
gneri antimina, 4 sergenti, 4 tenenti, 4 capitani, 3 maggio- 
ri, 2 colonnelli, 1 generale, 1 maresciallo e 1 bandiera. 

L’obiettivo di ciascun giocatore sta nel cercare di con- 
quistare la bandiera dell’avversario. 

All’inizio della partita, dopo aver stabilito il colore delle 
armate (l’una blu e l’altra rossa), i due giocatori dispongo- 
no nelle caselle sul proprio lato del tabellone i loro qua- 
ranta pezzi (uno per casella). I pezzi sono posti con la fac- 
cia illustrata rivolta verso il giocatore affinché l’avversario 
non possa conoscerne il valore. 

La disposizione di questi pezzi è libera. Sta infatti al sin- 
golo giocatore decidere quale sia la migliore dislocazione 
strategica. È tuttavia obbligatorio posizionare i pezzi nelle 
case che nello schema qui a fianco riprodotto hanno un 
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fondo grigio. Non si possono mai occupare le caselle al 
centro che rappresentano due laghi. 


È l’armata rossa che muove per prima. I giocatori, a 
turno, spostano uno dei loro pezzi di una sola casella per 
volta in avanti, indietro, a destra o a sinistra. Fanno ecce- 
zione gli esploratori che si possono muovere di più di una 
casella e la bandiera e le bombe che non possono essere 
spostate dalla casella di inizio partita. 

Durante il gioco avverrà che i pezzi dei due avverasri si 
troveranno affiancati, o faccia a faccia. In questo caso il 
giocatore cui spetta la mossa può nominare il valore (il 
grado) del proprio pezzo e se questo è maggiore del pezzo 
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dell’avversario quest’ultimo viene eliminato e rimosso dal 
tabellone di gioco. Il pezzo dell’altro giocatore ne prende 
il posto. Se invece è l’avversario ad avere il valore più alto, 
sarà chi ha mosso a perdere il pezzo mentre l’altro pezzo 
rimane al suo posto. 

Ecco la gerarchia dei valori: l'esploratore vince sulla 
spia, l'ingegnere antimina vince sull’esploratore, il sergen- 
te sull’ingegnere antimina, il tenente sul sergente, il capi- 
tano sul tenente, il maggiore sul capitano, il colonnello sul 
maggiore, il generale sul colonnello, il maresciallo sul 
generale. Due pezzi di uguale valore si eliminano a vicen- 
da. 

Vi sono tuttavia dei casi particolari: 

* Le bombe eliminano tutti gli altri pezzi ma sono elimi- 
nate dagli ingegneri antimina. 

* La bandiera viene eliminata da qualsiasi pezzo avversa- 
rio. 

* Il maresciallo viene eliminato dalla spia se è questa a 
scoprirlo, ma elimina la spia se è lui a scoprirla. 

Quando due pezzi sono affiancati o di fronte non è 
obbligatorio l’attacco. 

Se un giocatore non possiede più pezzi «mobili» (se ha 
per esempio solo la bandiera e le bombe) ha perso la par- 
tita. 

Un pezzo qualsiasi non può essere mosso più di cinque 
volte facendo la spola tra due caselle. 

La bellezza e la varietà di questo gioco sta nelle moltepli- 
ci possibilità di dislocazione iniziale dei pezzi. Si può per 
esempio adottare una strategia «difensiva» circondando la 
propria bandiera di bombe oppure si possono posizionare 
i pezzi in modo inconsueto per cercare di trarre in ingan- 
no l’avversario. Può essere conveniente avere pezzi di alto 
valore nella prima fila ma si corre il rischio di perderli 
dopo poche mosse. 
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SURAKARTA 


Surakarta è il nome di una città dell’isola di Giava che 
anticamente si chiamava Solo, come il fiume dal quale è 
bagnata. 

L’omonimo gioco è invece per due persone e si svolge 
su un tavoliere caratterizzato da quattro appendici (quasi) 
circolari che condizionano il movimento e soprattutto la 
cattura delle pedine in gioco. 

Ogni giocatore dispone di dodici pedine che vengono 
allineate sui lati opposti del tavoliere. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare il massimo nume- 
ro di pedine dell’avversario. 

Le pedine si spostano di un solo passo da un incrocio 
all’altro e in qualsiasi direzione (anche all’indietro). 

Sul tavoliere non sono indicate le linee diagonali di col- 
legamento degli incroci ma la mossa in diagonale è lecita. 

Non è possibile saltare una (o più) pedina, né compa- 
gna né avversaria, a meno che non la si catturi. 

La cattura non può avvenire con un avanzamento in dia- 
gonale e deve obbligatoriamente essere preceduta da un 
«passaggio» sui circuiti esterni arrotondati. 

In questo caso la pedina può avanzare di un qualsiasi 
numero di caselle, purché libere. 

Secondo alcuni autori, questo movimento accelerato 
non è concesso. Questo procurerebbe la necessità di una 
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«marcatura» della pedina per distinguerla da quelle che 
non sono ancora autorizzate alla cattura. 

Il gioco è molto più agile nella prima versione: richiede 
infatti una maggior accortezza nel guardarsi alle spalle e 
una più completa visione strategica della disposizione 
delle pedine sul tavoliere. 


La partita ha termine quando uno dei due giocatori ha 
catturato il numero di pedine avversarie stabilito in prece- 
denza. 

Oppure si possono effettuare più mani e decretare la vit- 
toria di colui che, complessivamente, ha mantenuto in 
gioco il maggior numero di pedine. 
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TAB 


ti 


complessità: A è concentrazione: %@ 


fortuna: ® & socializzazione: Y Y 


Tab è un gioco molto diffuso tra le classi popolari in 
Egitto nonostante mostri una notevole somiglianza con il 
Tablan indiano. Si potrebbe infatti affermare che si tratta 
di una versione più sofisticata e un poco più complicata 
del Tablan. Il tavoliere è spesso tracciato per terra e le 
pedine sono sostituite da sassi e pezzetti di terracotta. 
Quattro legnetti, lunghi circa venti centimetri, sono taglia- 
ti per il lungo e hanno la funzione dei nostri dadi. 

Questi quattro bastoncini vengono lanciati contro il 
muro per impedire di barare e danno tanti punti quante 
sono le facce piatte ottenute. Il risultato di quattro facce 
convesse dà invece 6 punti. Il lancio che dà un solo punto 
è chiamato «tab». 

Quando si ottengono 1, 4 o 6 punti si ha diritto al rilan- 
cio. Negli altri casi il turno passa all'avversario. 
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All’inizio della partita i due giocatori posizionano le 
proprie nove pedine (chiamate «cani») nella prima fila 
del tavoliere. 

Il primo pone le pedine nelle caselle indicate nello 
schema con le lettere da «A» a «I», la sua «base». 

Il secondo ha come base le caselle da «a» a «i». Le due 
file centrali sono «neutre». 

La direzione del movimento è indicata nello schema per 
il giocatore con le pedine in maiuscolo. L’altro effettua il 
percorso simmetrico. 

L'obiettivo del gioco è di non perdere tutti i propri cani 
catturando tutti quelli dell’avversario. 

Il primo giocatore lancia i bastoncini ma apre la partita 
soltanto all’ottenimento di un tab. Nei successivi rilanci 
somma i punti ottenuti (compreso l’1 del primo tab) e 
muove il primo cane (quello in «I»). 

I cani entrano in gioco nell’ordine e soltanto dopo l’ot- 
tenimento di un tab. I cani che sostano nella fila di parten- 
za sono chiamati «cristiani», quelli già mossi diventano 
«musulmani» e sono abilitati al combattimento. 

In ogni turno di gioco può essere mosso un solo cane. 
Quando un cane giunge alla fine delle caselle neutrali può 
ripetere il giro (passando per esempio da «t» ad «L») 
oppure entrare (da «a») nella base avversaria per catturare 
gli eventuali cani che non sono ancora diventati musulma- 
ni (cioè quelli non ancora mossi). 

In questo caso non potrà più muoversi ad eccezione di 
quanto specificato in seguito. 

La cattura avviene quando un cane raggiunge la casella 
occupata da un cane avversario. 

Possono avvenire catture multiple nel corso di una stes- 
sa mossa se il giocatore fa avanzare il cane servendosi via 
via dei singoli punteggi ottenuti dai successivi lanci dei 
bastoncini. Non conta l’ordine di uscita dei punteggi. 

Un cane può raggiungere la casella occupata da un suo 
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compagno, o anche più di uno. 

Tali cani (chiamati «bardati») avanzeranno poi insieme 
ma non potranno essere divisi se non dopo l’uscita di un 
tab. 

Dovranno invece essere divisi se ritorneranno su una fila 
di caselle che hanno già percorso. 

La bardatura dei cani permette una maggior velocità 
verso la meta ma li rende vulnerabili alla cattura come se si 
trattasse di un unico cane. 

Quando un cane è entrato nella fila base dell’avversario 
è al sicuro, tranne nel caso in cui un cane di quest’ultimo 
non rientri nella sua base (muovendo per esempio da «t» 
ad «a»). 

Una cane nella base avversaria non può avanzare se ha 
compagni (normali o bardati) nella propria fila base. Se 
può spostarsi, deve solamente avanzare. 

Infatti quando un cane si trova nella base avversaria non 
può più rientrare in corsa, tanto meno passando da «i» a 
«k». 

Il giocatore che si è fatto catturare tutti i suoi cani ha 
perso la partita. 
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TABLAN 


fortuna: & & socializzazione: 9 Y 


Tablan è un gioco tradizionale indiano tuttora praticato 
nella zona di Mysore, nel sud-ovest dell’India. Appartiene 
alla categoria dei giochi di percorso e cattura come il Tab 
egizio cui somiglia moltissimo. 

Il tavoliere è formato da quattro file di dodici caselle. 
Ogni giocatore possiede dodici pedine che all’inizio della 
partita sono posizionate nella prima fila del suo lato. 

L'obiettivo del gioco sta nel cercare di occupare il mag- 
gior numero di caselle nella fila di partenza dell’avversario. 

Il movimento sul tavoliere segue la direzione a zig-zag 
indicata nello schema solamente per il Nero. 


ee IT 
ARRE, 


000000000000 


L’avanzamento è determinato dal lancio di quattro 
bastoncini di legno con una faccia neutra e l’altra dipinta 
a righe di colori sgargianti. Il lancio è molto particolare: i 
legnetti vengono buttati in aria con una mano, poi ripresi 
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e rilanciati due o tre volte prima di lasciarli cadere a terra. 

Questi i punteggi dati dai bastoncini: 

— una faccia neutra = 2 punti e il rilancio 

— quattro facce neutre = 8 punti e il rilancio 

— quattro facce dipinte = 12 punti e il rilancio. 

Ogni altra uscita non dà punti e il turno passa all’altro 
giocatore. 

Per poter effettuare la prima mossa bisogna ottenere 2 
punti che possono essere frazionati nell’avanzamento di 
un passo per due pedine. Anche gli altri punteggi utili pos- 
sono essere suddivisi in due avanzamenti (rispettivamente 
da 4 e da 6 passi) per due pedine. 

Una qualsiasi casella può essere occupata da una sola 
pedina. 

Le pedine avversarie possono essere catturate soltanto 
quando si trovano sulle due file centrali del tavoliere o 
nella loro fila di partenza. La cattura avviene se si raggiun- 
ge una pedina avversaria al termine dell’avanzamento 
della propria pedina. In un turno si possono muovere più 
pedine ed eseguire più catture. 

La pedina catturata viene tolta dal tavoliere. 

Quando una pedina raggiunge la fila di partenza dell’av- 
versario non può più essere catturata e non abbandona 
quella posizione. Una regola facoltativa stabilisce che la 
fila avversaria deve essere occupata a partire dalla prima 
casella a destra e continuando nell’ordine. 

In ogni momento della partita la mossa di avanzamento 
è obbligatoria, anche se va a danno dello stesso giocatore. 
L’unica eccezione consentita riguarda il giocatore che ha 
una sola pedina nella fila centrale prossima alla «base» 
avversaria e il punteggio ottenuto non gli consente di 
entrare in quella base. 

Vince la partita chi ha perso il minor numero di pedine 
e con le rimanenti ha occupato il maggior numero di 
caselle della base dell’avversario. 
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TABLUT 


fortuna : socializzazione: v v 


Tablut, per dirla in breve ma in modo un poco criptico, 
è uno Hnefatafl semplificato nelle dimensioni del tavolie- 
re e quindi strategicamente più interessante. 

Il Tablut ci è noto anche grazie a una pagina del diario 
di Carlo Linneo (datata 20 luglio 1732). Quando era anco- 
ra studente, il futuro naturalista e botanico compì un viag- 
gio in Lapponia e tenne un diario dove, tra le descrizioni 
di animali e piante, annotò usi e abitudini locali. In quella 
pagina figura il disegno di un tavoliere ricamato su pelle 
di renna e la descrizione del gioco. 

Il tavoliere è di nove per nove caselle, con quella al cen- 
tro evidenziata. È il «konakis» ovvero il trono che può esse- 
re occupato soltanto dal Re. 

Il Re (la pedina più grande) si trova su questa casella 
all’inizio del gioco ed è protetto da otto pedine bianche 
(«otto biondi Svedesi») disposte a croce. 

All’esterno si trovano sedici «neri moscoviti» (descritti 
da Linneo come pedine bicefale). 

L'obiettivo del Re sta nel raggiungimento di una casella- 
qualsiasi sul bordo del tavoliere. I moscoviti dovranno 
invece catturare il Re svedese. 

Ogni pezzo può muovere in orizzontale o in verticale 
(non in diagonale) di quante caselle vuole, purché si tratti 
di caselle libere. 
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La cattura delle pedine bianche avviene per «custodia» 
ovvero quando due pedine nere intrappolano una pedina 
bianca in verticale o in orizzontale (si veda la mossa a sini- 
stra nello schema seguente). 
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È anche possibile la cattura di più pedine singole con 
una sola mossa (si veda la mossa a destra nello stesso sche- 
ma). 

Se una pedina bianca muove tra due pedine nere non 
viene catturata. 

La cattura del Re avviene per accerchiamento. Quattro 
pedine nere devono occupare le quattro caselle attorno al 
Re impedendogli così il movimento. Il Re viene anche cat- 
turato quando si trova in una casella adiacente al trono ed 
è circondato negli altri tre lati dai neri. 

Se il Re ha via libera verso il bordo del tavoliere il gioca- 
tore Bianco deve avvertire l’avversario gridando «Raichi!» 
(l'equivalente dello scacco). Se le strade libere sono due 
grida invece «Tuichi!» (l’equivalente di scacco matto) per- 
ché da quel momento sarà impossibile impedire la vittoria 
del Re. 
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Taboo è il best seller tra i giochi di Ludoteca. Uno dei 
suoi segreti (ma certamente non l’unico alla base del suo 
successo) è probabilmente il fatto di dividere i giocatori in 
due squadre, rendendo più compatto il «gioco di compa- 
gnia». 

Quanto alle regole sono assai semplici. Prendete una 
parola: per esempio «Tesoro». E immaginate di doverla 
fare indovinare a un amico senza tuttavia pronunciarla, ma 
semplicemente suggerendo altre parole che potrebbero 
richiamare alla mente del vostro amico il nome segreto. 
Probabilmente vi verranno in mente «Pirati», «Isola» 
oppure «Oro» o anche «Caccia». 

Bene. Taboo si basa proprio su questo: vi chiede di fare 
indovinare ai vostri compagni di squadra una certa parola, 
ma vi elenca anche una serie di cinque parole che, in que- 
sto tentativo, non potete assolutamente pronunciare. E se 
per caso, presi dalla frenesia, osate farlo, un giocatore 
avversario vi punirà severamente suonando un allarme 
elettronico che vi richiamerà immediatamente all’ordine. 

A complicarvi la vita c’è anche una clessidra, che vi 
obbliga a fare presto, molto presto. Quando inizia il vostro 
turno, infatti, di fronte a voi esiste una serie di oltre cin- 
quecento carte su ciascuna delle quali è stampata la parola 
segreta e le cinque parole Taboo. Presa la prima carta, 
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dovrete condurre alla soluzione i vostri compagni. 

Ammesso che vi riusciate, dovrete subito prendere una 
seconda carta e ripetere l’operazione, eppoi una terza 
carta, e così via, finché la clessidra non abbia lasciato cade- 
re l’ultimo granello di sabbia. Più soluzioni valide avrete 
fatto inanellare ai vostri partner, più punti guadagnerà la 
vostra squadra, avanzando sul tabellone. 

Ma se cadrete sotto l’implacabile suono del «buzzer», 
commettendo il tragico errore di pronunciare una parola 
Taboo, dovrete obbligatoriamente cambiare carta perden- 
do preziosi secondi e un avanzamento tra quelli già guada- 
gnati. 

Finito il vostro turno, la mano passerà alla squadra 
avversaria. 

E così via alternatamente, fino alla casella di arrivo. 

Sul tabellone la pedina dell’una o dell’altra squadra 
può anche trovare particolari simboli che possono modifi- 
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care in parte alcuni elementi del gioco. 

Le caselle che nello schema sono a righe verticali rad- 
doppiano la durata del tempo a disposizione per suggeri- 
re. Quelle a righe orizzontali permettono le risposte a un 
solo compagno di squadra. Quelle a righe diagonali com- 
binano queste due caratteristiche. Nelle sette caselle finali 
(evidenziate nello schema) per avanzare dovrete far indo- 
vinare almeno tre parole per turno. 

Ci si accorge ben presto, giocando a Taboo, che occor- 
rono nervi d’acciaio e prontezza di riflessi. Se la parola è 
Mela, per esempio, sono interdette le parole «Frutto», 
«Guglielmo Tell», «Adamo», «Eva» e «Newton». Che dire 
allora? Che è una cosa che si mangia? Che è rotonda? 
Troppo generico. Ci vuole un colpo d’ala. Basta infatti 
dire: «Una al giorno leva il medico di torno» per avere 
risolto il problema. 

Le istruzioni sono molto curate e dettagliate. Prevedono 
una corretta disposizione dei giocatori attorno al tavolo di 
gioco, in modo che il Suggeritore di turno di una squadra 
sia sempre controllato da due giocatori della squadra 
avversaria. Prevedono anche una serie di norme molto 
severe che impediscono di inviare segnali e vietano altri 
suggerimenti scorretti. 

Per una sola volta in ogni turno di gioco è invece per- 
messo al Suggeritore, qualora veda l’impossibilità di fare 
indovinare una parola, scartare la carta sostituendola con 
una nuova, risparmiando tempo. 

Merito di Taboo è anche quello di essere realizzato in 
una confezione molto compatta, che lo rende ideale come 
gioco da portarsi appresso nelle gite in compagnia. Per gli 
amanti delle lingue straniere, si consiglia il reperimento 
delle edizioni estere, e naturalmente lunghe sedute di 
gioco. 
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TALPE ALLA RISCOSSA! 


Talpe alla riscossa!, nonostante abbia il nome e l’am- 
bientazione un po’ troppo infantile, è uno dei più bei gio- 
chi presentati in questi ultimi anni. 

Ideato da Bertram Kaes, è una felice coniugazione tra 
percorso, strategia e memoria. 

Il gioco è formato da quattro tabelloni esagonali e so- 
vrapposti. Ognuno di questi ha una griglia di incroci e alcu- 
ni fori. Il primo tabellone ha 13 fori, il secondo 8, il terzo 4 
e l’ultimo un solo foro. Lo schema qui a fianco mostra il 
primo tabellone, i cerchi neri rappresentano i fori. 

L'obiettivo di ciascun giocatore sta nel portare una pro- 
pria pedina (una «talpa») fino all’ultimo foro dell’ultimo 
tabellone. 

All’inizio della partita i giocatori, a turno, dispongono 
le pedine del proprio colore sugli incroci liberi del primo 
tabellone. Il numero delle talpe varia in funzione del 
numero di giocatori (10 per due giocatori, 7 per tre, 6 per 
quattro). A questo punto comincia il movimento delle 
talpe alla ricerca di una buca da occupare. 

Per spostarsi sul tabellone ogni giocatore ha a disposi- 
zione sei gettoni dei seguenti valori: un gettone da 1; due 
gettoni da 2; due gettoni da 3 e un gettone da 4. Dopo 
averli mescolati vengono posti a faccia in giù di fianco al 
tabellone. 
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Al proprio turno di gioco, il giocatore gira un gettone e 
muove una qualsiasi sua pedina di tanti passi quanto è il 
valore del gettone. Non è possibile saltare una talpa mentre 
si può oltrepassare una buca vuota. Il giocatore è obbligato 
a muovere anche a costo di far uscire una talpa dalla buca. 

Quando si sono girati i sei gettoni li si rimescola e si 
riprende il gioco. Nel momento in cui tutte le buche del 
primo tabellone sono occupate, si elimina dal gioco il 
tabellone con sopra le talpe rimaste. Le tredici talpe conti- 
nuano con lo stesso procedimento sul secondo tabellone e 
così via fino a che rimarrà una sola talpa nel buco al cen- 
tro dell’ultimo. 

È dunque estremamente importante memorizzare i get- 
toni già usciti (i propri e gli altrui) e cercare di bloccare 
con le talpe il movimento degli avversari. 
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TANGRAM. 


Tangram è un antico rompicapo cinese di composizione 
di tessere. 

Già i greci possedevano un gioco simile così descritto 
dal poeta romano Ausonio nel IV secolo dopo Cristo: 
«Sono quattordici piccoli pezzi di avorio raffiguranti 
forme geometriche: triangoli isosceli ed equilateri ma 
anche triangoli rettangoli e scaleni». 

La più antica raccolta di figure realizzabili con il Tan- 
gram è cinese ed è stata pubblicata nel 1813. Contiene 
circa trecento modelli. In Italia l'editore fiorentino Loren- 
zo Bardi raccolse nel 1817 più di 300 modelli con il titolo 
«Nuovo e dilettevole Giuoco Chinese». 

Il Tangram è formato da sette pezzi o «tan»: vi sono due 
triangoli grandi, uno medio e due piccoli, tutti isosceli; un 
quadrato e un parallelogramma. 

L’obiettivo del gioco sta nel cercare di ricostruire, ser- 
vendosi di tutte le sette tessere, una forma data. Come 
accennato sopra, di solito le sette tessere sono accompa- 
gnate da un libriccino con i modelli da riprodurre. 

I modelli sono di vario tipo: dalle figure geometriche a 
quelle di animali o piante, dalla serie dei pezzi degli scac- 
chi all’intera serie delle lettere alfabetiche. Vi sono anche 
alcune figure «paradossali», che sembrano cioè quasi 
impossibili da costruire. 
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Le tessere devono essere accostate ma non sovrapposte, 
nemmeno in parte. Inoltre il modello va riprodotto con 
assoluta fedeltà perché la benché minima modifica ne alte- 
rerebbe le proporzioni. 

Il particolare rapporto tra le misure dei lati dei vari poli- 
goni (tutto incentrato sulla radice quadrata di 2) e tra i 
loro angoli (tutti multipli di 45°) ha destato l’interesse dei 
matematici che ne hanno ricavato interessanti conclusioni. 

Il Tangram è un rompicapo solitario ma può essere gio- 
cato a più persone in due modi: 

1 — Sfidandosi, a tempo o con più serie di tessere, nella 
ricostruzione di un modello. 

2 - Proponendo agli avversari dei nuovi modelli che 
questi dovranno ricostruire. 
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Gioco universalmente conosciuto, la Tombola è la quin- 
tessenza della fortuna e dei capricci del destino, che si fa 
gioco della mano dell’uomo intenta a frugare nella bisac- 
cia dei numeri e del caso (nella presunzione di poterne 
determinare il percorso). 

Nata in Italia nel XVI secolo (sembra) si è sviluppata un 
po’ ovunque assumendo nomi come «Bolito» (nell’Ame- 
rica Latina), «Loto» (in Francia e in Inghilterra) fino al 
più recente «Bingo» e al «Keno» adottato nei Casinò del 
Nevada. 

È altresì ovvio il facile raffronto che si può fare tra la 
Tombola e il Gioco del Lotto. 

Il gioco si compone di un tabellone per il Banco con 90 
numeri ordinati e scanditi in sei tabelle di 15 numeri cia- 
scuna; di tante singole cartelle (24, 36, o più) per i gioca- 
tori, ciascuna delle quali pure con 15 numeri da uno a 90, 
ma questa volta presenti in modo casuale (anche se alle 
nove colonne della cartella corrispondono le crescenti 
decine dei numeri); di 90 gettoni numerati da uno a 90, 
nascosti in un sacchetto e mescolati e rimescolati nel corso 
del gioco da chi è di Banco; tanti piccoli gettoni (o fagioli 
o bottoni o altro ancora) per consentire a ogni giocatore 
di coprire i propri numeri via via «chiamati» e sapere di 
quanto si avvicina la speranza della vincita. 
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Ecco il tabellone del Banco: 


[rijra [7a [74 [75 ro 


ONOGITAaA|QWN| + 
Sede sS sà 


e una delle tante possibili cartelle: 


Fa tombola chi per primo riesce a vedere chiamati e 
quindi a coprire con i gettoni i quindici numeri di una 
delle proprie cartelle. 
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Ma può fare tombola anche il Banco se, per primo, ha la 
ventura di coprire i 15 numeri di una delle sue sei ordina- 
tissime cartelle. 

Naturalmente, nel corso del gioco, possono essere posti 
anche premi intermedi: per l’ambo (i primi due numeri 
sulla stessa riga), la terna (tre numeri), la quaterna o la 
cinquina. 

Quella di «chiamare» i numeri, di tenere cioè il Banco, 
è una vera arte. Nelle grandi tombolate che ancora si ten- 
gono con centinaia di partecipanti (regioni di consolidata 
tradizione sono per esempio la Toscana, la Campania, il 
nord della Lombardia e il vicino Canton Ticino), la chia- 
rezza della voce, l’illustrazione dei numeri (90, «la paura»; 
77, «le gambe delle donne», eccetera) e il ritmo dell’estra- 
zione (raffiche brevi di due o tre numeri seguiti da una 
pausa) sono tutti elementi che fanno della Tombola un 
vero spettacolo. 

Più grande è il numero dei partecipanti, più la tombola- 
ta è divertente e più sono ricchi i premi (in genere si paga 
una quota fissa per ogni cartella). 

Il monte premi viene quindi ripartito proporzionalmen- 
te per il numero dei premi previsti. 

In genere, se si premiano il terno, la quaterna, la cinqui- 
na e la tombola, metà del monte premi viene assegnato 
alla tombola, metà della metà residua alla cinquina, metà 
della metà residua alla quaterna, metà della metà residua 
al terno, e ciò che resta viene riportato in premio alla 
Tombola. 

Ma qualsiasi altro criterio è valido purché stabilito ine- 
quivocabilmente prima dell’inizio del gioco. 
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TRIVIAL PURSUIT 


fortuna: & & socializzazione: Y Y Y 


Trivial Pursuit, inventato da Chris Haney e Scott Abott 
nel 1979, ha apportato una sostanziale novità nell’ambito 
dei giochi da tavolo. Pur essendo moderatamente competi- 
tivo, la stranezza delle sue domande fa sì che lo si possa 
individuare come il primo dei giochi di conversazione, 
quelli che, in sostanza, danno privilegio al divertimento 
nel corso della partita e mettono in secondo piano il com- 
pimento della partita stessa e il fatto che si riesca o meno a 
conquistare la vittoria. 

Il gioco è composto di un tabellone, un normale dado a 
sei facce, 800 carte con sei domande ciascuna, sei segnalini 
cavi di colori diversi e 36 cunei dei sei colori dei segnalini. 

Ogni giocatore sceglie il proprio segnalino e lo pone nel- 
la casella centrale del tabellone. Prende inoltre sei cunei 
dei sei diversi colori. Dopo aver scelto (con il lancio del 
dado) il giocatore che inizia la partita, questi rilancia il 
dado e muove il suo segnaposto in uno qualsiasi dei raggi 
sul tabellone. Ognuna delle caselle è contraddistinta da un 
colore che corrisponde all’argomento della domanda che 
gli verrà posta da un avversario che la leggerà sulla prima 
delle carte. I colori e i corrispondenti argomenti delle 
domande sono: Blu = Geografia; Rosa = Spettacolo; Giallo 
= Storia; Marrone = Arte e Letteratura; Verde = Natura e 
Scienza; Arancione = Hobby e Sport. 
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Il giocatore risponde alla domanda. Se la sua risposta è 
esatta ha diritto a un nuovo lancio del dado. Altrimenti il 
gioco passa al giocatore alla sua sinistra. In entrambi i casi 
si elimina la carta domanda e si utilizza la successiva. 

Quando un giocatore si trova sugli incroci del tabellone 
contraddistinti da un triangolo (caselle «laurea»), se ri- 
sponde esattamente alla domanda ha diritto ad imposses- 
sarsi di un cuneo del colore corrispondente che verrà inse- 
rito nel suo segnalino. 

Le caselle che nello schema sono indicate con un cer- 
chietto non sono legate a un colore-argomento. Il giocato- 
re che vi giunge con il proprio segnalino ha semplicemen- 
te il diritto di rilanciare il dado. Con un po’ di fortuna 
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queste caselle permettono abbastanza rapidi spostamenti 
nella direzione delle caselle «laurea». 

Quando un giocatore sosta sull’esagono centrale prima 
di aver conquistato i sei cunei può richiedere l'argomento 
che preferisce. 

Naturalmente su qualsiasi casella possono sostare più 
segnalini. 

Quando un giocatore ha conquistato tutti i sei cunei dei 
sei colori differenti, cerca di portare il proprio segnalino 
verso la casella centrale raggiungendola esattamente con il 
lancio del dado. 

Se nel corso di queste mosse di avvicinamento il suo 
segnalino sosta in una qualsiasi casella deve comunque 
rispondere alla relativa domanda. 

Quando ha raggiunto la casella centrale deve risponde- 
re a una domanda scelta dagli avversari tra le sei della 
prima carta pescata. Se la sua risposta è esatta avrà vinto la 
partita, altrimenti al suo turno successivo dovrà rilanciare 
il dado allontanandosi così dalla casella centrale. 

Visto il grande successo di questo gioco, ne sono state 
realizzate diverse versioni. Da quella con domande rivolte 
ai ragazzi (Trivial Junior) a quella con domande differen- 
ziate per adulti e bambini (Trivial Famiglia). Sono state 
prodotte anche delle espansioni con domande riferite ad 
argomenti specifici (sport, spettacolo, calcio, gastronomia, 
Italia, eccetera). 
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TWENTY QUESTIONS 


file 


Twenty Questions è un gioco che si inserisce a metà stra- 
da tra i giochi di domande e quelli di conversazione. 
Prodotto nel 1989, è stato leggermente modificato nell’e- 
dizione successiva del 1994. 

Il tabellone è formato da 75 caselle. I giocatori, che pos- 
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sono competere singolarmente ma anche in squadra, met- 
tono sulla casella d’inizio (il triangolo) le loro pedine. Il 
giocatore più giovane è colui che per primo guiderà il 
gioco (il lettore). Questi prende una carta-definizioni dal 
ricco mazzo e ne legge l’argomento. 

Le carte-definizioni sono di tre diversi argomenti: Per- 
sonaggi, Luoghi e Cose e forniscono venti definizioni rife- 
rite a quel soggetto. 

Il giocatore alla sinistra del lettore enuncia un numero e 
quest’ultimo legge la definizione corrispondente. Il gioca- 
tore prova a indovinare. Se ci riesce ottiene diciannove 
punti e il lettore ne ottiene uno. Altrimenti il gioco si spo- 
sta in senso orario verso il giocatore successivo e continua 
con le stesse modalità. Il lettore ottiene tanti punti quante 
sono le definizioni che ha letto. Il giocatore che dà la 
risposta esatta ottiene 20 punti meno il numero delle defi- 
nizioni lette. 

I punti ottenuti indicano di quante caselle bisogna avan- 
zare sul tabellone. 

Una o più definizioni sono sostituite da un punto di 
domanda. Chi si imbatte in questa situazione lancia un 
apposito dado che gli dà la possibilità di porre una doman- 
da (attinente al soggetto in gioco) al lettore. 

Ogni giocatore ha inoltre a disposizione un gettone jolly 
che gli permette di «rubare» al giocatore di turno il diritto 
alla risposta. Il gettone jolly già usato può essere reintegra- 
to al passaggio sulle caselle con l’asterisco. 

Quando si è giunti alla risposta esatta di una carta-defi- 
nizioni, dopo aver mosso le pedine del lettore e del soluto- 
re sul tabellone, il compito di guidare il gioco passa al gio- 
catore alla destra del precedente lettore. 

Vincitore del gioco sarà colui che per primo raggiun- 
gerà la casella finale del percorso. 
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VERO O FALSO 


fortuna: ® & & socializzazione: VW 


Vero o Falso è l’ultimo nato della famiglia dei cosiddetti 
giochi di conversazione. Passatempi di gruppo in cui la 
competizione passa in secondo piano rispetto al diverti- 
mento intrinseco durante le varie (ed elementari) fasi del 
gioco. 

Presentato nella tarda primavera di quest'anno, ha 
un’inconsueta origine svedese. È stato infatti inventato nel 
1995 da Joel Sevelin e Erik Karlsson. 

Il gioco è strutturato su una serie di affermazioni, 1144 
per la precisione, che hanno una doppia possibilità di 
risposta: «Vero» oppure «Falso». 

L’obiettivo del gioco sta nell’indovinare il massimo 
numero di risposte per poter far avanzare il proprio segna- 
posto e fargli compiere un intero giro del tabellone. 

All’inizio della partita i giocatori pongono il segnaposto 
nella propria casella di «partenza» che sta sul settore ester- 
no del tabellone alla sinistra del cerchietto di «arrivo». 

Il primo «lettore» (il giocatore più giovane) pesca una 
carta che riporta quattro affermazioni che si riferiscono ad 
epoche diverse e sono contraddistinte da colori differenti: 
giallo = avanti Cristo; verde = fino al XIX secolo; arancione 
= XX secolo; blu = «jolly» cioè qualsiasi epoca. 

Stabilito il colore dell’affermazione (basandosi sul colo- 
re di fondo della casella), il lettore la enuncia e mette in 
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azione la clessidra. 

Gli altri partecipanti pongono sul tavolo (coperta) una 
carta-risposta («Vero» oppure «Falso») e quindi si passa al 
lancio del dado che potrà premiare con un bonus chi ha 
azzeccato la risposta. 

Il dado ha tre facce «Vero» con punteggi da 1 a 3 e 
altrettante facce «Falso» con gli stessi punteggi. Il bonus 
viene assegnato ai vari giocatori quando c’è corrisponden- 
za tra la loro risposta, la reale soluzione dell’affermazione 
e la faccia del dado. 


Effettuata la verifica delle risposte, chi ha indovinato 
avanza di una casella in senso orario oppure verso il cen- 
tro del tabellone. Nel proseguimento del gioco potrà 
anche retrocedere verso l’esterno. 

Entrare in settori via via più vicini al centro significa 
poter effettuare il giro in meno tappe. Ma attenzione: una 
risposta errata porta anch'essa, questa volta obbligatoria- 
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mente, verso il centro. Ma quando lo si raggiunge si dovrà 
tornare alla casella di partenza e ricominciare daccapo il 
giro. 

Il meccanismo di gioco è arricchito dalle possibilità del 
dado che può premiare chi ha indovinato ma anche chi lo 
lancia. Se poi questi si trova nel settore contiguo al centro 
ha in premio un ulteriore passo di avanzamento. 

Queste variabili che si inseriscono nella semplice (se 
non ingenua) strategia di gioco passano comunque in 
secondo piano nei confronti delle affermazioni, sempre 
curiose e imprevedibili. 

Al punto che viene da sospettare un forse troppo deter- 
minante intervento della casualità nella risposta. 

Dopo millenni di bastoncini di legno, di conchiglie di 
«cyprea» e di «testa» o «croce» con le monete, Vero o 
Falso ha forse scoperto il modo di utilizzare delle afferma- 
zioni come alternativa al classico cinquanta per cento di 
probabilità di riuscita di un evento? 
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Wali è un gioco malese che è stato diffuso anche in 
Nigeria, specialmente tra le popolazioni Dakarkari, con il 
nome Dari. 

Tra i giochi di allineamento (Filetto, Forza 4, Mulino, 
ecc.) è forse quello che richiede un maggior impegno stra- 
tegico nonostante la semplicità delle sue regole. 

Si gioca su un tavoliere di sei per cinque caselle, realizza- 
to con buche nella sabbia. 

L’obiettivo del gioco sta nel catturare tutte le pedine 
dell’avversario. 

Ognuno dei due giocatori dispone di dodici pedine, di 
solito dodici bastoncini e dodici sassolini o conchiglie. 
Annota simpaticamente Carlo Zampolini: «... in alcune 
regioni i bastoncini sono chiamati “i maschi”, le conchiglie 
“le femmine”. Il simbolismo freudiano è abbastanza evi- 
dente. [...] Presso certi popoli la stima o la considerazione 
per la figura della donna è messa in risalto dall’uso di pal- 
line di sterco di cammello per le femmine. Ovviamente, i 
bastoncini spettano di diritto al più anziano o al vincitore 
della partita precedente». 

Naturalmente si può giocare con pedine di due colori 
diversi su un qualsiasi tavoliere di 6 per 5 caselle. 

Il gioco è suddiviso in due fasi successive: il posiziona- 
mento delle pedine e il movimento delle stesse. 
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e Prima fase. 

Stabilito per sorteggio chi dà inizio al gioco, questi posi- 
ziona una sua pedina in una qualsiasi casella libera. È vie- 
tato formare un allineamento (in orizzontale o in vertica- 
le) di tre pedine. 
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e Seconda fase. 

Le pedine possono essere spostate di una casella, in oriz- 
zontale o in verticale. La casella raggiunta deve essere libe- 
ra. 

I due giocatori cercano di allineare tre loro pedine 
(sempre in orizzontale o in verticale, non è valido l’allinea- 
mento in diagonale). 

Quando si ottiene un allineamento si toglie una pedina 
avversaria a scelta e si passa la mano all’avversario. 

È permesso il movimento in avanti e all’indietro di una 
pedina per ricostruire un allineamento. Questa situazione 
di gioco è denominata «cavallo». 

Può esistere anche il «cavallo doppio» quando una pedi- 
na, allontanandosi da un allineamento, va a completarne 
un altro (e viceversa). Lo schema seguente mostra un 
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cavallo di ciottoli e un cavallo doppio di bastoncini. 


Non è concesso avere più di tre proprie pedine nella 
stessa riga o nella stessa colonna del tavoliere. Nello sche- 
ma, per esempio, il bastoncino in b3 non può muovere in 
b4. 

Dopo ogni mossa si può catturare soltanto una pedina 
avversaria. 

Quando un giocatore rimane con due sole pedine ha 
virtualmente perso la partita. Se invece un giocatore riesce 
a vincere senza perdere nemmeno una pedina, la sua vitto- 
ria vale il doppio. 

È importante notare (e sperimentare giocando) quanto 
conti la disposizione iniziale dei pezzi che risulta determi- 
nante ai fini della vittoria della partita. 
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Wari è un gioco della famiglia dei Mancala. 

È forse il più noto anche al di fuori del continente afri- 
cano dove viene giocato da adulti e bambini (che lo rice- 
vono in regalo come iniziazione alla maturità) e da uomini 
e donne (i padri lo insegnano alle figlie ma quando queste 
diventano troppo abili si rifiutano di giocare con loro per- 
ché ritengono umiliante la sconfitta da parte di una 
donna). 

Il gioco si svolge su un tavoliere a dodici buche, sei per 
ogni fila. In ognuna di queste sono poste quattro pedine. 
Tutte le pedine sono uguali. Si usano sassi, conchiglie o 
noccioli. Ciascun giocatore dispone di una fila di buche e 
può muovere solo da quella. 

L’obiettivo del gioco sta nel catturare un numero di 
pedine maggiore di quello dell’avversario. 
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Il primo giocatore (il più anziano) sceglie una qualsiasi 
buca della sua fila, preleva le quattro pedine e le «semina» 
una ad una in senso antiorario nelle buche successive. 

Il turno passa all’avversario. 

Quando l’ultima pedina della semina termina in una 
buca che già conteneva 1 o 2 pedine, il giocatore cattura le 
2 0 3 pedine. 

Se la buca o più buche precedenti sono occupate da 2 0 
3 pedine, anche queste verranno catturate. Tuttavia la cat- 
tura è concessa soltanto nella fila avversaria. 

Nel caso in cui si parta da una buca con più di 11 pedi- 
ne, la semina farà un intero giro del tavoliere ma non si 
dovrà depositare la pedina nella buca (ora vuota) da dove 
si è iniziata la mossa. 

Il gioco termina quando un giocatore non ha più pedi- 
ne nella propria fila. L’altro giocatore conta le pedine che 
ha ancora in gioco e quelle catturate. 

Vince chi ne ha di più. 

Una variante prevede che in quel caso il giocatore 
debba «alimentare» una o più buche avversarie nella 
mossa successiva. Se non lo può fare la partita è finita. 

Un'altra variante suggerisce invece che il giocatore 
«possa» alimentare una o più buche avversarie. Ma lo fa 
quando e come vuole cercando di trarre vantaggio dalla 
situazione. 

È naturalmente possibile un caso di parità: 24 pedine a 
testa. 

Negli altri casi si annota la differenza tra le pedine e si 
continua con altre partite fino al raggiungimento di un 
punteggio prefissato. 

Non ci si faccia trarre in inganno dall’apparente inge- 
nuità del meccanismo di gioco che richiede una buona 
capacità di calcolo e di previsione di mosse a distanza. 


299 


complessità: ® ® 


concentrazione: %@ 


Zamma è un gioco di strategia e di confrotto diretto dif- 
fuso nel Sahara. La sua configurazione e le sue regole 
richiamano l’Alquerque. Alcuni autori lo chiamano infatti 
Alquerque quadruplo. Ecco lo schema del gioco: 
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Lo schema costruito dagli incroci di segmenti (più alcu- 
ne posizioni intermedie) viene di solito tracciato nella sab- 
bia e le pedine sono usualmente sostituite con pezzetti di 
legno e palline di sterco di cammello. (I primi contraddi- 
stinguono le pedine cosiddette «uomini», le seconde le 
pedine «donne»). 

I due giocatori posizionano le loro quaranta pedine 
lasciando libero l’incrocio al centro. 

L'obiettivo del gioco sta nel catturare tutte le pedine 
dell’avversario. 

Inizia il gioco il giocatore con il nero («uomini»). 

Le pedine si spostano in qualsiasi direzione, di un solo 
passo, purché l’incrocio successivo sia libero. 

Quando si ha di fronte una pedina avversaria e l’incro- 
cio dietro di essa è libero la si deve saltare e catturare. 
Questa mossa è obbligatoria, pena l’eliminazione della 
propria pedina. 

Quando una pedina raggiunge un incrocio sul lato 
opposto del proprio schieramento diventa «mullah» (colui 
che recita il Corano) e viene contraddistinta da un segno 
particolare oppure semplicemente capovolta. Da questo 
momento potrà muoversi di quanti passi desidera e in 
ogni direzione. Potrà anche catturare una o più pedine 
avversarie che verranno però tolte dal tavoliere soltanto 
alla fine di questa mossa del mullah. Nello svolgimento 
della mossa il mullah non può saltare una pedina che ha 
già catturato. Tutto questo per limitare la già grande forza 
di questa pedina speciale. 

Le prime due mosse del gioco sono fisse, anche se effet- 
tuabili con pedine diverse. La vera partita inizia dunque 
alla terza mossa. 
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ZOHN AHL 


6 


CS 


Zohn Ahl è un gioco che fino a un secolo fa veniva usato 
dalla tribù degli Zuni del Nuovo Messico per predire il 
futuro. 

Ai tempi odierni è invece giocato dalle ragazze della 
tribù Kiowa, nell’Oklahoma. 

Giochi simili sono praticati da altre tribù di indiani del 
Nord America, per esempio il Patol (dei Tigua) a più gio- 
catori singoli con un tavoliere composto da 40 pietre divise 
in quattro quadranti oppure il Tasholiwe per due o quat- 
tro giocatori con regole leggermente diverse. 

Tutti questi giochi appartengono alla categoria della 
Croce e Cerchio, come il Nyout coreano. 

Il tavoliere di Zohn Ahl è disegnato per terra oppure 
ricamato su cuoio o tessuto. 

AI suo centro viene posta una pietra («Ahl») sulla quale 
si lanciano i legnetti che determinano il movimento dei 
segnaposti. 

I legnetti sono quattro, piatti su di un lato e così contras- 
segnati: tre legnetti hanno una striscia rossa sulla faccia 
piatta («Guadal»); un legnetto («Sahe») ha, sempre sulla 
faccia piatta, una striscia verde mentre sulla faccia conves- 
sa porta inciso il disegno di una stella. 

Ogni squadra (di uno o più giocatori) dispone di un 
unico segnaposto e di quattro gettoni o conchiglie. 
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L’obiettivo del gioco sta nel conservare almeno uno dei 
gettoni o possederne più dell’altra squadra alla fine di un 
tempo prefissato. 

Il tavoliere, qui sotto riprodotto, è diviso in quattro zone 
delimitate da due fiumi (a nord e a sud) e da due burroni 
(a este a ovest). 


Tra questi «elementi naturali» stanno le tappe su cui 
transitano i due segnaposti. Ogni zona ha dieci tappe, 
tutte dello stesso valore: sei sono contraddistinte da cer- 
chiolini; due dai confini con fiume e burrone; le due in 
centro sono agli estremi degli archi di circonferenza. 
Comprendendo fiumi e burroni, sul tavoliere vi sono in 
totale quarantaquattro «caselle». 

Partendo da un punto stabilito dalle due squadre, i loro 
segnaposti si muovono sul tavoliere girando in direzioni 
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opposte. (Questa particolarità rende. il gioco estremamen- 
te originale se non unico). 

Il numero delle tappe da percorrere è determinato dal 
lancio dei legnetti che dà questi valori: 

— una faccia piatta = 1 passo (se avviene con la Sahe si 
ha diritto a rilanciare) 
due facce piatte = 2 passi 
tre facce piatte = 3 passi (rilancio se c’è la Sahe) 
quattro facce piatte = 6 passi e il rilancio 
quattro facce convesse = 10 passi e il rilancio. 

All’interno della squadra, il lancio dei legnetti viene 
effettuato a turno dai vari componenti. 

Se un segnaposto termina il proprio avanzamento in un 
fiume, deve ritornare al punto di partenza e pagare un get- 
tone alla squadra avversaria. 

Se invece termina l’avanzamento in un burrone, rimarrà 
fermo il turno successivo. 

Se in una qualsiasi tappa si incontrano i due segnaposti, 
quello che è giunto per secondo manda l’altro al punto di 
partenza e si fa pagare un gettone. 

Nel momento in cui un segnaposto completa un giro 
del tavoliere guadagna un gettone dall’avversario. 

Se il suo avanzamento non è ancora concluso, lo porta a 
termine iniziando il giro successivo. 

La partita termina, come si è detto sopra, quando una 
delle due squadre rimane senza gettoni oppure allo scade- 
re del tempo prestabilito. In questo caso la vittoria va alla 
squadra che possiede più gettoni. 
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